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От авторов 


Уважаемый читатель в Ваших руках находится книга, целиком, 
посвященная серии игр ЕЁла| Рап{азу. Это очень увлекательные приключе- 
ния в красочном и сказочном мире. 

Первая игра была выпущена в 1994 году, для РС, и сразу же получила 
огромный успех у игроков РПГ жанра. В настоящее время существует уже 
10 игр, причем, сразу же для различных игровых платформ. В данную 
книгу включены четыре последних игры из этой серии. Представленная 
информация собиралась не один год. Благодаря читателям журнала 
«Описание игр для Р5» и настоящим питерским фанатам этой игры, 
которые задавали множество вопросов и давали такое же множество 
советов, были составлены многие разделы в представленных описаниях. 
Приносим свои извинения за малое число рисунков и иллюстраций, из-за 
экономических соображений пришлось ими пожертвовать, что бы дать 
больше информации для Вас, уважаемый читатель. 

Надеемся, что представленный материал поможет вам в прохождении 
ивоткрытии для себя что-то нового в этих увлекательных играх. 

Желаем удачи. 


Ждем ваших отзывов, советов и пожеланий поадресу: 
198302 г. Санкт-Петербург, а/я 122, Попову Андрею Александровичу 
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Действующие лица 


Главные герои/ Члены Группы 


ЗИДАН ТРИБАЛ 

Главный герой истории, который благодаря ис- 
чезновению принцессы, отправляется в путешествие, 
которое он не мог себе и вообразить. Этот энергич- 
ный молодой человек поднимет настроение любому. 
Член команды под названием Тарантулы. Работает 
со своими друзьями на Сида, правителя Королевства 
Линдбам. Он принадлежит к Расе Геномов, живущей 
неизвестно где в мире и имеющей длинные пушис- 
тые хвосты. 


ГАРНЕТ ТИЛ АЛЕКСАНДРОС 17 (БЕЛЫЙ МАГ) 

Наследница трона в городе Александрия. Она 
родилась с силой, которая заставляет испуганных 
зверей служить ей. Ей не нравятся эксцентричные 
поступки Королевы Браны. Она всегда мечтала по- 
кинуть стены замка. 

Принцесса из Александрии убежит вместе с Зи- 
даном, а после смерти Королевы Браны займет пре- 
стол в Александрии. 


ФРЕЙЯ КРЕСНТ (ПРЫГУН) 

Дракон женского пола из Бурмеции. Кажется, 
она одинока. Она принадлежит к Расе, похожей на 
грызунов и прозванной Немеци. Несомненно, она - 
лучший из драконов. После того, как она увидела, 
что ее родной город разрушен, она присоедини- 
лась к группе, чтобы отыскать причину уничтоже- 
ния Бурмеции. 


АЦЕЛЬБЕРТ СТЕЙНЕР 
(ВОЛШЕБНЫЙ МЕЧ) 

Верный рыцарь из Александрии, всегда 
следующий за Гарнет. Никто не может превзойти его 
в силе и мастерстве. Он вспыльчив, но у него доброе 
сердце. 


ВИВИ ОРНИТИР (ЧЕРНЫЙ МАГ) 

Ребенок, владеющий черной магией. Сперва он 
выглядит застенчивым. Стремится помочь группе 
всем, чем может. Он обладает огромным потенциа- 
лом для того, чтобы овладеть черной магией, но 
временами бывает немного неуклюж. Он не помнит 
своих родителей и пытается постичь свое предназ- 
начение. 


САЛАМАНДЕР КОРАЛ (МЕТАТЕЛЬ) 

Выглядящий таинственно крупный мужчина. 
Тренируется как ниндзя, хотя и не похож на них. 
Временами проявляет очень мало интереса к собы- 
тиям. Быстрый и сильный воин. Он может помочь в 
затруднительном положении, но по-настоящему его 
интересует только один вопрос, кто круче, он или 
Зидан. 


КВИНАКВИН (СИНИЙ МАГ, УЧИТСЯ АТАКОВАТЬ 
У ДРУГИХ ВРАГОВ) 

Она немного странная, никогда не печалится, 
всегда счастлива... У нее крайне вызывающий вид. 
Изо рта у нее всегда высовывается язык. Любит 
поедать существа всех видов, особенно лягушек. 
Живет в болотах, где охотится на лягушек весь день 
напролет. 
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ЭЙКО КАРОЛ (БЕЛЫЙ МАГ) 

Смелая юная девушка, подверженная смене на- 
строений. Она говорит и действует как те, кто гораз- 
до старше ее. Она обладает большими способностя- 
ми к магии, но остра на язык и не признает автори- 
тетов. С ней нужно вести себя крайне любезно. У 
нее есть подвеска, похожая на подвеску Гарнет и по- 
зволяющая ей вызывать священных животных. У нее 
всегда с собой ее друг Могли Мог. 


Второстепенные герои 


БЕАТРИС (ВОЛШЕБНЫЙ МЕЧ) 

Эта женщина - преданный воин Александрии. 
Она сражается со всеми, кто стоит на пути Королев- 
ства... даже не обращая внимания на приказы Коро- 
левы. Она хорошо владеет мечом, а также может ис- 
пользовать большую часть мощных заклинаний бе- 
лой магии. Она не совершает неправильных поступ- 
ков. Позднее она примкнет к Группе, считая, что Ко- 
ролева Брана приносит вред своей стране. Она чрез- 
вычайно сильна, и ее привлекает Адельберт. 


БАКУ 

Лидер команды, прозванной Тарантулы, и очень 
близкий друг Короля Сида. Он знает о превраще- 
нии Сида и отправляется с заданием в Королевство 
Линдбам. 


БРОНК, МАРКУС И ШИНА 
Члены команды Тарантулы наряду с Зиданом. 
Работают на Сида. Их лидер - Баку. 


КОРОЛЕВА БРАНА 

В настоящее время - правительница города Алек- 
сандрии. Она безжалостна и жаждет власти. Она не 
видит своих ошибок, пока не станет слишком по- 
здно. Она всего стремится добиться силой, и в пре- 
жние времена поднимала руку на соседние страны. 
Когда-то она обладала силой, позволяющей ей под- 
чинять крупных животных, но в настоящее время 
она утратила эту способность. 


СОРН И З0ОРН 

Шутообразные приспешники зла, которые лю- 
бят разговаривать и действовать в унисон. У них 
есть сила, которая позволяет им вытягивать у персо- 
ны ее магические способности во время церемонии, 
которая происходит в магическом круге. Они были 
посланы Куей, чтобы «помочь» Бране. Но на самом 
деле они здесь, чтобы шпионить за ней и передавать 
информацию кому-то наверх... 


КОРОЛЬ СИД ФАБУЛ 

Правитель Королевства Линдбама. Жена Хильда 
покинула его несколько месяцев назад, наложив на 
него заклятье, которое изменило его вид. Он стара- 
ется сохранить это в секрете и в основном прячется 
за троном. Сначала он появляется в виде маленького 
приземистого человека, а затем - лягушки. Потом он 
предстает в своем настоящем виде и оказывает по- 
мощь группе разными способами. Его специальность 
- механика и воздушные корабли. 


КУЯ 

Один из последователей Гарланда. Он тщатель- 
но следит за Группой Зидана и армией Браны, не 
принимая ничью сторону. Он ищет силу, которая 
позволит ему подчинить больше священных зверей, 
и готов украсть ее у того, кто ею обладает. 


ГАРЛАНД 

Он стар (ему несколько тысяч лет), он могуще- 
ственен, живет уединенно. Он смотрит на мир со 
своего воздушного корабля, который снабжен пре- 
восходным вооружением и способностью контроли- 
ровать умы отдельных личностей через гигантский 
злой глаз. Его интерес к группе возрастет, когда он 
начнет плести очередную интригу. 


ТЕРРА 

Группа встретит эту девушку в окрестностях 
Бренбала. Она сбежит от них, но скоро поймет, в чем 
заключается основная цель Группы. 


Советы 


® Почаще сохраняйте игру (для этого нажмите 
на кнопку № на Карте Мира), никогда не знаешь, что 
тебя ждет. 

® Исследуйте все пути, даже если они ведут в 
крошечные незначительные зоны. Вы обязаны най- 
ти определенные предметы. 

® Не спешите брать в руки новое оружие. Иног- 
да можно научиться новому и со старым оружием. 

® Покупайте не скупясь такие предметы, как Ле- 
карства, Перья Феникса и Противоядия. Они приго- 
дятся вам во время битв и после них, особенно в тех 
частях игры, в которых вы останетесь без своего 
главного целителя - Гарнет. 

® Почаще беседуйте с людьми, иногда это нужно 
для того, чтобы получить предмет или чтобы про- 
изошло событие. 

® Есть проблемы с боссами? Не годится тактика 
или дело в чем-то другом? Тогда, может быть, следу- 
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ет пойти и заработать несколько уровней. Ищите у 
противника слабости и постарайтесь разнообразить 
приемы. 

® Не старайтесь всегда покупать самое новое 
оружие, даже если оно улучшит вашу статистику. 
Копите деньги, чтобы купить лучшую экипировку. 
Покупайте новое оружие после посещения двух- 
трех городов. 

® Если вы считаете, что вам не хватает уров- 
ней, то оставайтесь возле города и сражайтесь с 
находящимися поблизости монстрами. За это вы 
получите золото и очки опыта. Вы всегда можете 
отдохнуть на постоялом дворе или воспользоваться 
своей палаткой. 

* Чокобо - не лучший способ, чтобы добраться 
до другого места. Вы можете лишиться денег и уров- 
ней. Но если монстр не из вашей лиги, проявите 
благоразумие и поезжайте на Чокобо. 

® Вы не обязаны принимать участие во всех бит- 
вах, особенно если противник не из вашей весовой 
категории. Иногда, избежав битвы, вы даже получи- 
те за это немного золота. 

® Используйте магию, а не предметы. Запасы ма- 
гии всегда можно восполнить, а предметы стоят денег. 

® Обратите внимание на то, что некоторые пред- 
меты предоставляют вам особые возможности. Ис- 
следуйте предмет снова и снова, чтобы убедиться, 
что вы набрали все очки, необходимые для получе- 
ния этой возможности, прежде чем продать предмет. 

® Меняйте ряды. Если герой в заднем ряду, он 
нанесет меньше вреда противнику. Поставьте магов 
сзади, а тех, кто стоит впереди, снабдите крепкими 
доспехами и магией для защиты от атак. 

® Вы можете отдохнуть, если у вас есть палатка. 

® #/4 - Защита. Ослабляет атаку вдвое. Но при 
этом нельзя атаковать. 

® ® - Выбор параметров, которые вы хотите ис- 
пользовать. 

® № - Удаляет экран и развалины на экране бит- 
вы полностью. 

® К1/11 - Когда вы исследуете предмет, возмож- 
ность или экран магии, эти кнопки работают как 

‚ вниз или вверх на клавиатуре компьютера. 

® К1+1[1 - Одновременное нажатие этих кнопок 
позволит вам убежать прочь. Только обратите вни- 
мание на то, что это можно сделать не всегда. 

® Чтобы в любой момент перезапустить игру 
(только не во время загрузки), нажмите В1/Е2/1/1/ 
[2/$а\/Зщес{ одновременно. 

® Чтобы включить вибрацию для Оца| ЗНоск, 
перейдите к экрану конфигурации, прокрутите его 
вниз до конца и передвиньте курсор на “уе5”. 

® Чтобы сделать паузу в игре для передышки и 
возможности обдумать дальнейшие действия, в лю- 


Ниа 


бой момент игры нажмите кнопку З{а!. Этого нельзя 
сделать только во время просмотра видеофильма. 

® За пределами поля используйте кнопки [1/Ё1, 
чтобы повернуть камеру влево или вправо. Исполь- 
зуйте кнопку Е2, чтобы вернуть камеру в нормаль- 
ное положение. 

® Если одновременно нажать все кнопки, можно 
вернуться к заглавному экрану. 


Управление 


Управление во время 


странствования (на поле} 


Кнопки направления: Перемещают героя в ука- 
занном направлении. 

Левый Аналоговый Рычажок: Перемещает героя 
в указанном направлении. 

®: Разговор с персонажем или осмотр объекта, 
когда появляется пузырь с символами «!» или «?». 

А: Вызывает Меню Статуса. 

Ж: Удерживайте ее, чтобы бежать. 

Ш: Проверка, Выбор, Вовлечение персонажа в 
карточную игру (в городе); Вызов Могли. 

З{ац: Пауза в игре. 

З@есЕ: Вызов пиктограммы «Здесь». Она показы- 
вает, где находится ваш герой (в городе);Выбор меж- 
ду текущими АТЕ (в городе); Изменяет/Переключает 
карту в углу. 

Л: Изменяет вид. 

[2: Изменяет вид. 

В1: Изменяет вид. 

В2г: Изменяет вид. 


Управление на Карте Мира 


Кнопки направления: Перемещают героя в ука- 
занном направлении. 

Левый Аналоговый Рычажок: Перемещает героя 
в указанном направлении. 

Правый Аналоговый Рычажок: Не используется. 

З{ац: Пауза в игре. 

Ж: Не используется. 

®: Войти в помещение, Сесть в транспорт, При- 
нять решение. 

Щ: Открывает Главное меню. 

З@есЕ: Изменяет вид Карты: от Полной к Ника- 
кой, затем к Маленькой. 

№: Вызов Могури. 

1: Поворачивает экран влево. 

[2: Переход в режим Взгляда от третьего лица. 

К1: Поворачивает экран вправо. 

В2: Экран переходит в режим Вверх-Вниз. 
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Управление в Меню Статуса 


Кнопки направления: Перемещают курсор вука- 
занном направлении, Выбор один/все. 

Левый Аналоговый Рычажок: Перемещает кур- 
сор в указанном направлении. 

Правый Аналоговый Рычажок: Не используется. 

Зап: Принимает экран конфигурации контрол- 
лера. 

Ж: Отмена. 

®: Принять выбор, Просмотреть список возмож- 
ностей. 

д: Не используется. 

З@ес(: Открывает/Закрывает окна помощи. 

Ш: Переключение между страницами Возможно- 
стей и Снаряжения. 

Л: Смена героя, При прокрутке Возможностей/ 
Снаряжения переход на одну страницу вверх, Выбор 
Один/Все. 

[2: Не используется. 

В1: Смена героя, При прокрутке возможностей/ 
снаряжения переход на одну страницу вниз, Выбор 
Один/Все. 

В2: Не используется. 


Управление во время Битвы 


Кнопки направления: Перемещают курсор в ука- 
занном направлении. 

Левый Аналоговый Рычажок: Перемещает кур- 
сор в указанном направлении. 

Правый Аналоговый Рычажок: Не используется. 

З{аи: Пауза в игре. 

З@есЕ: Открыть/Закрыть окно помощи. 

Ж: Отменить. 

®: Принять. 

А: Смена героя (если к действию готов не один). 

Ш: Удерживайте, чтобы найти окна биты. Когда 
отпускаете эту кнопку, окно битвы прячется. 

11: Прокрутка вниз страницы выбора, замена 
один/все. 

[2: Открывает/Закрывает окно цели. 

&1: Прокрутка вверх страницы выбора, замена 
один/все. 

Е2: Не используется. 

В1 + М: Убежать прочь. 


Управление на Воздушном Корабле 


Кнопки направления: Изменяют высоту корабля. 

Левый Аналоговый Рычажок: Поворот в указан- 
ном направлении. 

Правый Аналоговый Рычажок: Перемещает ко- 
рабль- 

*Ж: Приземлиться/Покинуть корабль. 


и 


З{ац: Пауза в игре. 

З@ес{: Изменяет вид карты (Во весь экран, Ника- 
кой карты, Маленькая карта) 

©: Лететь вперед. 

д: Войти в кокпит. 

Ш: Лететь назад. 

И: Повернуться влево не двигаясь. 

1.2: Переход к Взгляду от третьего лица. 

Е1: Повернуться направо не двигаясь. 

В2: Камера переходит в режим Вверх-Вниз. 


Меню 


Главное Меню 


Снизу вверх: 

Предмет 

Возможность 

Снаряжение 

Статус 

Порядок - Смена построения группы. Нажмите 
на героя дважды, чтобы поменять ряд. 

Карта - Просмотр текущих карт. Нажмите уез, 
если карта выбрана для того, чтобы ее сбросить. 
Нажмите кнопки [/К, чтобы переключаться между 
картами одного и того же типа. 

Конфигурация - см. Меню Конфигурации 


Меню Предметов 


Слева направо: 

Использовать - Использование предмета. Только 
для тех предметов, которые можно использовать. 

Расстановка - 

Авто - Автоматическая сортировка предметов. 

Ручная - Ручная сортировка предметов 

Специальные предметы - Просмотр специальных 
предметов 


Меню Возможностей 


Слева направо: 

Использовать - Просмотреть/Использовать воз- 
можности. Только для Белых Магов. 

Экипировка - Снабдить/Отобрать Возможности 
Поддержки. 


Меню Снаряжения 


Слева направо: 

Экипировка - Вручную снабдить оружием/дос- 
пехами. 

Самое мощное - Автоматическая экипировка са- 
мым мощным оружием/доспехами. 

Удаление - Ручное удаление доспехов. 
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Меню Конфигурации 


Сверху вниз: 

Звук - Стерео/Моно 

Контроль - Стандартный/Пользовательский 

Память Курсора - Стандарт/Память 

АТВ - Активный/Ожидание 

Камера в Битве - Автоматическая/Фиксированная 

Управление Героем - Стандартное/Пользователь- 
ское 

Стандартное Движение - Ходьба/Бросок 

Скорость в Битве - Медленно/Быстро 

Посылка Сообщения на Поле - Медленно/Быстро 

Пиктограмма «Здесь» - Включить/Выключить 

Цвет Окна - Стандартный/ Классический 

Окно Прицеливания - Автоматически/Все Время 

Вибрация - Включить/Выключить 


Сохранение игры 


Это ролевая игра, рассчитанная на 30 часов, по- 
этому вам придется сохранять ее, чтобы ваша игро- 
вая приставка или вы сами не перегрелись. 

В предыдущих играх На Рап{азу это происхо- 
дило в точках сохранения, а в ЕЁ [Х это преврати- 
лось в нечто странное. Прежде всего, вы заметите, 
что в главном меню больше нет команды $ауе (бо- 
хранить). Вы можете подумать, что игру нельзя со- 
хранить, когда хочется. Но это не так. Точки сохра- 
нения не удалены, а замещены живыми вещами: Бе- 
лыми Пушистыми Сообразительными существами с 
парой небольших крыльев и маленькими круглыми 
грибами-дождевиками на голове, которые называются 
Могури (или Могли в Америке). 

Как бы то ни было, чтобы сохранить игру, вы 
просто должны найти Могли и поговорить с ним. Тог- 
да перед вами откроется несколько возможностей. 

Первая из них - Зауе (Сохранить), которая по- 
зволит вам сохранить игру. 

Вторая - Теп+ (Палатка), которую можно исполь- 
зовать, чтобы полностью восстановить очки МРи НР 
своей группы. 

Третья - красочная пародия на электронную по- 
чту, которая называется Мог-сеть. 

Так как, по существу, Мог-сеть - это сеть для 
пересылки писем, для нее необходима доставка. И 
кто, по-вашему, должен пересылать письма? Конеч- 
но, вы. И в награду за хорошо сделанную работу 
(когда вы передадите письмо Могли-адресату), кто- 
нибудь еще попросит вас отослать очередное пись- 
мо... и так далее и тому подобное. 

Четвертая возможность - Мог-магазин, где Могли 
предлагают для продажи предметы, оружие, доспехи, 
конечно, по тем же самым ценам, что и повсюду. 


АТВ, АТЕ 


АТВ - означает АсНуе Типе Ва Це (Битва в Актив- 
ном Времени), где герои перемещаются в соответ- 
ствии со своей скоростью в активном окружении, 
что приближается к эмуляции битвы в реальном 
времени. Вы можете потерять время, выбирая цель, 
или ища предмет для использования. В последнее 
время такие черты игры стали стандартом. В ЕЕ 1Х 
система усовершенствована, в ней счетчики продол- 
жают наполняться во время других действий. 

АТЕ - это АсНуе Типе Еуеп* (Событие в Активном 
Времени). В основном речь идет о небольшом собы- 
тии, имеющем отношение к сюжету (обычно вы не 
можете его контролировать, чаще всего это часть 
диалога). Оно происходит с другим героем в другом 
месте в то же самое время. Обычно оно происходит в 
каком-нибудь городе, но иногда случается где угод- 
но. Показ события предназначен для вас, игрока, 
другие не имеют о нем понятия. Когда вы можете 
принять в нем участие, в углу экрана появляется 
сообщение. Нажмите кнопку Зе\есё (Выбор), чтобы 
просмотреть текущее меню Активных Событий и 
выбрать события, одно за другим. Некоторые собы- 
тия могут повлиять на исход игры, другие сами за- 
висят от выбора, сделанного вами в прошлом. 

События делятся на обязательные и необязатель- 
ные. Обязательные события обозначаются словами 
влевом нижнем углу экрана серым цветом. Это очень 
важные события, которые расскажут вам больше о 
сюжете или подскажут, что делать дальше в игре. 
Эти сцены пропустить невозможно. 

Необязательные события показаны разноцвет- 
ными словами. Многие из них представляют собой. 
бестолковые сцены, в которых герои занимаются 
смешными делами, призванными скрасить ваш день. 
Некоторые из них даже заканчиваются вручением 
вам предметов! Следует упомянуть, что необязатель- 
ное событие может предоставить вам некоторый вы- 
бор, а иногда оно может иметь даже «часть 2». В 
зависимости от выбора, вы можете встретить другое 
продолжение. 


Возможности 


ВРЕ[Х произошел возврат к широкому полю воз- 
можностей. Вы изучаете возможность выбора ору- 
жия, доспехов, аксессуаров. Обучение происходит 
путем зарабатывания Очков Возможностей (АМШУ 
Рот - АР) во время битвы. Большая часть монстров 
приносит всего пару очков за всю игру (причем 
чаще в более поздних стадиях). Хорошо то, что раз 
изученная возможность остается с вами на вечность, 
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и вам не нужно беспокоиться все время о смене час- 
тей снаряжения. Здесь, в отличие от предыдущих 
игр, разные люди изучают разные возможности, это 
предопределено создателями игры. 

В игре имеется два типа возможностей: Команд- 
ные Возможности и Возможности Поддержки. 

Командные Возможности позволяют героям ис- 
пользовать в битве новые атакующие приемы и зак- 
линания (например, Огненное заклинание для Виви). 

Возможности Поддержки выбираются из Меню 
Возможностей и служат героям вне битвы (напри- 
мер, увеличение НР на 10%). Командные Возможно- 
сти обычно используют МР, но не всегда. Они обо- 
значены Красными Магическими Камнями с буквой 
А на дне. 

Возможности Поддержки обозначены Синими 
Магическими Камнями с буквой $ на дне. (Синие камни 
есть у каждого героя в Меню Статуса). Герои могут 
заработать Кристаллы при возрастании уровня. Каж- 
дая возможность Поддержки имеет свой набор МР- 
требований. Это не Магические Очки героя (Мад!с 
Ро!{$), это Очки Магического Камня (Мад1с ${опе 
Роп{$), которые ясно видны на экране меню. Вы мо- 
жете снабдить героя таким количеством возможнос- 
тей, на которое у вас хватит Очков. Их никогда не 
будет достаточно, поэтому старайтесь использовать 
правильные возможности в правильное время. 

Способности переходят вместе со снаряжением, 
которое носит герой. Все, что вы одеваете на себя, 
будь то шляпа, рубашка, кольцо или драгоценности, 
все имеет скрытые внутри возможности. После каж- 
дой успешной битвы вы получаете определенное 
количество АР (Ау Ро1п{$ - Очков Возможностей). 
Когда вы наберете необходимое количество АР, вы 
изучите соответствующую возможность. Но чтобы 
использовать возможность, совсем необязательно 
изучать ее. Если включить в снаряжение подходя- 
щий предмет, то можно использовать его возможнос- 
ти. Если предмет удалить до того, как возможность 
будет выучена, вы снова лишитесь права ее исполь- 
зовать. Например, если вы найдете кинжал, который, 
на ваш взгляд, гораздо лучше вашего, не торопитесь 
включать его в снаряжение, а изучите сначала воз- 
можности своего старого кинжала. 


Желания и возможности 


В течение игры ваш герой изучит огромное ко- 
личество возможностей. Возможности можно пере- 
ключать, прикрепив к ним магические драгоценные 
камни. Каждый герой может владеть ограниченным 
количеством драгоценных камней. Это количество 
растет вместе с ростом НР и МР (Мад!с Ро!п{$). Вы 
должны научиться менять свои возможности в зави- 
симости от ситуации, в которой вы оказались. 


Изменения Статуса 


Эффекты поддержания Статуса 


Замечание: Все эффекты можно снять при помо- 
щи заклинания Рассеивание. 

Воскрешение - После смерти герой возвращается 
к жизни с 1 НР. 

Регенерация - Герой медленно восстанавливает 
во время битвы очки НР. 

Спешка - Счетчик АТВ героя становится крас- 
ным/оранжевым и наполняется быстрее. 

Левитация - Герою не может принести вред Земля. 

Оболочка - Герой приобретает способность со- 
противляться магическим атакам. 

Протест - Герой приобретает способность со- 
противляться физическим атакам. 

Исчезновение - Герою почти невозможно нанес- 
ти удар в физической атаке. 

Отражение - Герой отсылает большую часть ма- 
гического воздействия назад заклинателю. Нельзя 
отразить заклинания Комета, Метео, Джихад. 


Эффекты, губительные для 


Статуса 


Замечание: Все эти эффекты исчезают в случае 
окончания битвы или смерти героя. 

Оглушенность - Герой становится неуправляе- 
мым и проводит в битве случайные атаки против 
других героев или монстров. 

Берсеркер - Герой становится неуправляемым и 
атакует без остановки. 

Стоп - Герой замирает на месте и не может дей- 
ствовать. 

Отравление - Эффект, обратный Регенерации. 
Герой медленно теряет НР. 

Сон - Герой спит и не поддается контролю. Его 
может разбудить физическая атака. 

Замедление - Эффект, противоположный Спеш- 
ке. Счетчик АТВ героя становится серым и наполня- 
ется медленнее. 

Жара - Герой становится красным и умирает че- 
рез несколько секунд. 

Мороз - Герой становится синим и не может дей- 
ствовать, пока его не атакуют, или лед не распла- 
вится. 

Минимум - Герой съеживается, что приводит к 
существенному уменьшению атаки и защиты. 

Смертный Приговор - Герой умрет, когда счет- 
чик (начиная с 10) достигнет 0. 

Медленное Окаменение - Герой превратится в 
камень, когда счетчик (начиная с 10) достигнет 0. 
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От остальных приведенных здесь эффектов 
нельзя избавиться без лечения. Некоторые из них 
остаются и после смерти и должны быть исцелены 
до того, как герой будет воскрешен. 


Окаменение - Герой превращается в камень, не 
контролируется и не может получить повреждений. 

Сильное Отравление - Герой становится неуп- 
равляемым и медленно теряет НР и МР. 

Вирус - Герой не получает ЕХР или АР после 
битвы. 

Безмолвие - Герой не может использовать ма- 
ГИЮ, а иногда и специальные возможности/атакую- 
щие приемы. 

Темнота - герой не может достать врага в боль- 
шей части своих физических атак. 

Печаль - Если опечаленный герой получает удар, 
всем членам группы также наносится половинный 
ущерб. 

Зомби - Герой получит повреждения от восста- 
навливающих заклинаний. 

Смерть (Битва неактивна) - Герой не может сра- 
жаться, пока не воскреснет. 


Игра заканчивается, если все герои находятся 
под воздействием эффектов Стоп, Сильное Отравле- 
ние, Окаменение или Зомби. 

Остальные эффекты, воздействующие на Статус, 
не вызывают завершения игры. 

Если герой оказывается в состоянии Транса, не- 
которые эффекты перестают действовать. 


Вход в Состояние Транса 


Состояния Транса можно достичь, когда герой 
получает достаточное количество повреждений. В 
режиме Транса персонаж начинает светиться опре- 
деленным цветом, а его атаки наносят несколько боль- 
ший ущерб (это не касается Стейнера, его атаки при- 
носят ГОРАЗДО больший ущерб. Одни из имеющих- 
ся у героя команд превращается в новую команду 
(например, Саламандер получает команду Оуги, а 
магия Виви превращается в Белую Магию). Новые 
возможности можно использовать, только пока герой 
находится в Состоянии Транса (2-5 раундов или до 
конца битвы). Замещенная старая возможность так- 
же недоступна до тех пор, пока не пройдет Транс. 


Могли 


Некоторые Могли играют заметную роль в сю- 
жете. Другие Могли позволяют вам сохранять игру, 
использовать палатку, соединяться с Мог-сетью, и 
даже иногда покупать предметы/снаряжение в Мог- 
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магазинах. Эти Могли появляются в городах и тем- 
ницах и могут быть вызваны на Карте Мира с помо- 
щью кнопки №. 

Мог-магазины обычно продают очень мощное 
снаряжение, особенно в зоне Терра. Покупайте то, 
что вам там нужно сразу, возможно, у вас не будет 
шанса посетить магазин снова. Если Могли продает 
предметы, воспользуйтесь этим, чтобы победить на- 
ходящихся вокруг монстров и получить ЕХР/АР, а 
потом купить палатку, чтобы подлечиться. 

Изредка во время странствования по городу или 
подземелью вам придется вступить в борьбу с Мог- 
ли по имени Стилтскин. Он продаст вам упаковку из 
трех предметов (например, Микстуру, Зелье, Элик- 
сир) по специальной цене только один раз. Придет- 
ся вам ее купить, другого шанса может и не быть. 

Они также предоставят вам возможность исполь- 
зовать одну из Палаток, которые вы несете с собой. 
Отдых в Палатке позволит восстановить определен- 
ное количество НРи МР. Пользуйтесь этим способом 
вместо Эфиров и Эликсиров. Палатки относительно 
дешевы, а Эфиры и Эликсиры встречаются редко, и 
их нужно красть у противника. 

Когда вы сбежите из Злого Леса, Монти даст вам 
Флейту Мугли. С ее помощью вы сможете связаться с 
Могуо, где бы вы ни были. Он разрешит вам вос- 
пользоваться Палаткой и сохранить игру. 

В качестве ответной услуги Мугли будут часто 
просить вас доставить письма. Этот сервис называ- 
ется Мог-Сеть. Почтальон, который должен это де- 
лать, относится к своей работе спустя рукава. Вы 
можете нести одновременно только 3 письма. Если 
вы получаете четвертое, то от одного должны изба- 
виться или оставить его. Известно, что где-то в мире 
есть скрытый центр Мог-сети. 

Ниже приведено местонахождение всех Мугли, 
чтобы вы не пропустили никого. 
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Изменение высоты 


Местонахождение Кому письмо 
Александрия/Колокольня Монти Во здушного кораб ля 
Солдатская раздевалка Нет письма Поставьте Воздушный корабль на 
Место крушения Прима Виста Нет письма В ОР 
Злой Лес/Источник Е автопилот, затем нажимайте кнопки 
Ледяная Пещера умо и 3, чтобы изменить высоту во время 
Дэли/Тостиница Нет письма полета, 
Дэли/Склад Могки 
Линдблум/Комната для гостей Атла Как пораньше получить 
Линдблум/Гостиница Нет письма 
Линдблум/Ворота Дракона — Нет письма Автограф Ловелла 
пе Грот ки — письма Когда увидите поклонников Ловел- 
сне пинает ода ла, следующих за ним в театр, идите 
тоя Станция на вершине чи прямо к нему домой в Театральный Рай- 
Могрич  Трено/Возле дома Рыцаря Нет письма ты оножН НЫ ори 
ое Вход в Гаргант Ру ы никому и даст свой Автограф (ключе- 
Монев Сундук в Клейре Нет письма вой предмет). 
Мопли Поселение Клейра Серино 
Серино Красная Роза Муден Как пораньше получить 
Мош Александрия/Колокольня Монти 
Монти Остроконечные Скалы Нет письма И. зум руд 
Муден Линдблум/Тостиница Мунти В Клейре в роли Фрейи пойдите в 
па ее Дракона Нет письма кафедральный собор и поговорите с 
к тие ма 93 ПИЗЬИА: первосвященником, чтобы получить 
уппо скопаемый упо Е 
Могматт  Сузуна Сузуна ме 
Могрио Городок Черных Магов Мочи 
Сузуна = Горная дорога Нет письма Модель грузового корабля 
Мочи Дерево Иифа Нет письма Кофе мистера Моррида можно най- 
Купо Александрия/Колокольня Нет письма ти в следующих местах: 
Могки Линдблум/Комната для гостей Муден * Кофе Мокко: Возле входа уюжных 
Муден Линдблум/Гостиница Нет письма ворот. 
Мимоза Оеилверт/Вход Муэль * Кофе Кирман: На заднем крыльце 
Муэль Оеилверт/Звездный Дисплей Нет письма ЕСН 
Моджито Дворец Куджи/Вешалка Могсэм $ фе Би и Добе ы 
Могсэм Дворец Куджи/Библиотека Нет письма 2 и 
Могрика —Эсто Газа/Смотровая Точка Мулэн НН НЯ 
Мулэн Тора Галаг ВА Дели. Вы получите 30 000 Гилов. Заг- 
Могтака — Гога Галаг Нет письма ляните в сундук еще раз, чтобы найти в 
Могки Линдблум/Комната для гостей Кумул нем кофе. 
Кумул Замок Ипсена Нет письма ‚ Отнесите кофе мистеру Морриду, 
Ногги Дагуэрро Нет письма чтобы получить модель грузового ко- 
Мурок Земляной Городок Мозми рабля. 
Мозми Пандемониум/Лабиринт Нет письма . 
Изменение имен 
Комбинационные Магазины Для изменения имен у вас должна быть карта 


Нэмингвей. Идите в Дагуэрро, в гостиницу. За биб- 
лиотекой есть приставная лестница. Спуститесь по 
ней и поверните налево. Заговорите с мужчиной 
слева. Он предложит вам поменять имя, если вы 


В некоторых местах встречаются Комбинацион- 
ные Магазины. Там вы можете объединить два пред- 
мета в один, более мощный, заплатив несколько М- 
лов. Оба предмета, участвующие в комбинировании 
исчезают. Ассортимент каждого магазина вы найде- | ПоКажете ему карту. 
те в прохождении игры, когда до него доберетесь. 
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НАВЫКИ И ВОЗМОЖНОСТИ 
Заклинания 


Черная Магия 


Огонь - Вызывает незначительные ожоги. 6МР 20АР 
Фиара - Вызывает средние ожоги. 12МР 50АР 
Фиага - Вызывает сильные ожоги. 24МР 75АР 
Сон - Укладывает одну цель спать. 10МР 20АР 
Пурга - Вызывает слабое обморожение. 6МР 25АР 
Близзара - Вызывает среднее обморожение. 12МР 50АР 
Близзага - Вызывает сильное обморожение. 24МР 85АР 
Замедление - Уменьшает скорость наполнения счетчика АТВ цели. 6МР 20АР 
Гром - Вызывает слабый удар молнии. 6МР 25АР 
Сандара - Вызывает средний удар молнии. 12МР 50АР 
Сандага - Вызывает сильный удар молнии. 24МР 80АР 
Стоп - Замораживает у цели индикатор АТВ. 8МР 25АР 
Отравление - Вызывает у цели отравление. 8МР 35АР 
Био - Вызывает у цели отравление. 18МР 40АР 
Хвастовство - Крадет у цели МР. 2МР 70АР 
Истощение - Крадет у цели НР. 14МР 60АР 
Гравитация - Отнимает некоторый процент оставшихся у цели НР. 18МР 3З0АР 
Комета - Вызывает нетипичные повреждения у одного врага. 
Может пройти мимо. 16МР 55АР 
Смерть - Немедленно убивает одну цель. 20МР - АР 
Брейк - Превращает в камень одну цель. 18МР З0АР 
Вода - Вызывает повреждения, обусловленные стихией Вода, 
у всех врагов. 22МР 55АР 
Метео - Вызывает повреждения у всех врагов. Перед 
произнесением необходима подзарядка. Возможен промах. 42МР 95АР 
Вспышка - Вызывает сильные нетипичные повреждения у одной цели. 40МР 95АР 
Джихад - Вызывает нетипичные повреждения у всех друзей и врагов. 72МР 150АР 


Белая Магия 


1 - Заклинанием владеет Гарнет/Деггер 
2 - Заклинанием владеет Эйко. 

3 - Заклинанием владеют оба героя. 

4 - Заклинанием владеет Беатрис. 


3  Керу - Восстанавливает 300-800 НР. 6МР З0АР 
3-4 Керура - Восстанавливает 1000-2000 НР. 10МР 50АР 
3 Керуга - Восстанавливает 5000 + НР. 22МР 155АР 

2? Регенерация - НР цели медленно восстанавливается. 22МР - АР 
3-4 Подъем - Цель возвращается к жизни примерно с четвертью НР. 8МР З0АР 
2-4 Эрейз - Цель возвращается к жизни с полным значением НР. 24МР - АР 
3 _ Пойзона - Любая цель поправляется от отравления. 4МР 15АР 
3  Стона - Смягчает окаменевшую цель. 8МР 25АР 
1 Весы - Показывает у цели значение НР и раскрывает слабости. 4МР 25АР 
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2-4 Эсуна - Излечивает цель от всех эффектов, влияющих на Статус. 20МР - АР 
3 Оболочка - Цель получает лишь половину повреждений от магической атаки. 6МРЗ5АР 
3 Протест - Цель получает лишь половину повреждений от стандартной атаки. 6МР ЗОАР 
2 —Спешка - Делает счетчик АТБ красным/оранжевым 
и заставляет его наполняться быстрее. 8МР-АР 
3-4 Безмолвие - сковывает магическую или специальную атаку одной цели. 8МР 30АР 
Минимум - Уменьшает размер одной цели 
или увеличивает размер маленькой цели. 8МР 40АР 
Берсерк - Цель теряет контроль и атакует случайного врага. 6МР 30АР 
Отражение - Отражает болышую часть заклинаний от цели назад. 
Нельзя отразить заклинания Комета, Метео, Джихад. 10МР 20АР 
Левитация - Заставляет цель плыть в воздухе, цель получает 
иммунитет от повреждений, наносимых стихией Земля. 6МР 20АР 
1-4 Слепота - Цель теряет зрение и из-за этого чаще промахивается. 6МР 40АР 
1 Оглушенность - Цель теряет контроль и атакует друзей 
и врагов случайным образом. 8МР З5АР 
2  Рассеивание - Снимает все эффекты с одной цели. 16МР - АР 
2 Вера - увеличивает силу одного друга. 14МР - АР 
2 Драгоценный Камень - Превращает врага в драгоценный камень. 4МР - АР 
2-4 Святость - Вызывает у одного врага повреждения, 
связанные со стихией Святость. З6МР - АР 


Групповая Магия 


1 - Заклинанием владеет Гарнет/Деггер. 
2 - Заклинанием владеет Эйко. 


2 фенрил - Вызывает у всех врагов повреждения, связанные со стихией Земля. ЗОМР -АР 
2 Карбункул - Направляет заклинание Отражение на всех друзей. 24МР -АР 
2 Феникс - Вызывает у всех врагов повреждения, связанные со стихией Огонь. З2МР -АР 
1 Раму - Вызывает у всех врагов повреждения связанные со стихией Молния. 22МР З0АР 
1 Шива - Вызывает у всех врагов повреждения, связанные со стихией лед. 24МР З0АР 
1 Ифрит - Вызывает у всех врагов повреждения, связанные со стихией Огонь. 26МР 40АР 
1 Атмос - Вызывает у всех врагов повреждения, связанные со стихией Гравитация 

(если оно сработает, будет потеряно множество НР). З2МР 40АР 
1 Левиафан - Вызывает у всех врагов повреждения, связанные со стихией Вода. 42МР 40АР 
1 Один - Делает попытку немедленно убить всех врагов. 28МР 40АР 
1 Бахамут -Вызывает нетипичные повреждения у всех врагов. 56МР 60АР 
2 Мадин - Вызывает у всех врагов нетипичные повреждения. 54МР -АР 
1 Радуга - Вызывает у всех врагов нетипичные повреждения, 

более сильные, чем Бахамут. 80МР 100АР 


Синяя Магия 


Название Монстр, которого нужно съесть Стоимость в МР 
Удар Гоблинов кулаком Гоблин, Гоблин-Маг 4МР 
Уровень 5 Смерть Лич 20МР 
Уровень 4 Святость Круг из Перьев 22МР 
Уровень 3 Смертельная Гонка Ведьма, Великий Дракон 12МР 
Волшебный Молоток Магический Порок 2МР 
Тыквенная Голова Леди Жук 12МР 
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Дуга Абрэз 
Могучая Стража 
Магия Матора 
Плохое Дыхание 
Ограниченная Сфера 
1000 Иголок 
Сумерки 

Смерч 
Землетрясение 
Тенши но Аятсу 
Падение Лягушек 
Белый Ветер 
Исчезновение 
Бриз 

Горчичная Бомба 
Поток Смерти 
Воскрешение 


Сахакин 
Миконид 
Зогнал 

Мобол 

Кишка Преппас 
Саботендер 


Абадон 

Глаз Адамантите 

Ки но Акуюу (Демонический Монстр Тумана) 
ГМгантская Жаба 

Гриффон 

Скайдрекен 

Кимайра 

Малилит 

Гектоглаз 

Тело Червя 


Стандартные возможности 


ЗИДАН 
Команда Месуми - Крадет предмет у врага. 
Тонзура - Заставит вашу группу сбежать с поля битвы со 100% успехом. 
Аябуру - Зидан проверяет инвентарь одного врага. 
Украсть у этого врага будет труднее. 
Катана Мутация Души - Зидан ослепит одного врага. 
Экстренный вызов - 
Отречение от жизни - Зидан жертвует собой, чтобы восстановить НР 
и жизни своих компаньонов. 
Достичь Семи - Наносит повреждение одному врагу. 
Возможно, название означает, что что-то должно быть сделано. 
Доказательство ограбления - 


ОМР 35АР 


ОМР 40АР 
6МР 35АР 
4МР 50АР 


З2МР 55АР 


6МР 85АР 
8МР 100АР 


СТЕЙНЕР 
Меч Тьмы - 
Меч Сабаку - 
Ианимеку - 
Ослабление Силы - 
Ослабление Защиты - 
Ослабление Умса - 
Ослабление Магии - 
Аварийный Заряд - 
Меч Грохот Грома - 
Ослабление Поступи - 
Криминальный Риск - 
Шок - 


ФРЕЙЯ 
Меч Дракона - 
Ленивый Ветер - 
Шесть Драконов - 
Белая Приманка - 36МР 90АР 
Луна - 12МР З0АР 
Цветок Соцветия Волшебной Вишни - 46МР 40АР 
Эмблема Дракона - 16МР 45АР 
Дыхание Дракона - 205АР 


ЗОАР 
З5АР 
40АР 
40АР 
ЗОАР 
45АР 
25АР 
ЗОАР 
ЗОАР 
25АР 
70АР 
60АР 


10МР 20АР 
12МР 40АР 
28МР 25АР 


САЛАМАНДЕР 
Кошачий Коготь - АР 
Подкидывание Монеты - 90АР 
Аура - 25АР 
Колдовство - АР 
Воскрешение - З5АР 
Тяжелый Кулак - пытается сокрушить цель. 50 АР 
Секретный Удар Пророчества. 40АР 
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Возможности в 
Состоянии Транса 


$ 


В трансе 


Под счетчиком НР своего героя вы найдете еще 
один счетчик. Каждый раз, когда ваш герой будет 
получать рану, этот счетчик будет слегка напол- 
няться. Когда он заполнится целиком, герой претер- 
пит трансформацию. В течение короткого периода 
времени он будет способен выполнять специальные 
движения или более мощные версии стандартных 
движений. В это время на него не будут действовать 
никакие изменения состояния. Обычно состояние 
транса продолжается три-четыре раунда, а затем 
герой возвращается к нормальной жизни. 

Единственный герой, которому состояние транса 
позволяет делать совершенно другие движения - это 
Зидан. К ним относятся Высокая Энергия, Прилив 
Огня, Сдвиг Интервала, Владение Лопатой. Нео Твис- 
тер, Решение 9, Грандиозный Летальный Исход. Виви 
получает возможность одновременно произносить 
два магических заклинания. То же самое можно ска- 
зать про Эйко. Атаки Стайнера становятся смертель- 
но опасными, часто ущерб возрастает в три раза. 
Команда Фрейи Прыжок изменяется и позволяет ей 
оставаться вне экрана и атаковать чаще. Амарант, 
как и Стайнер, начинает лучше владеть оружием. 


ЗИДАН 

Каждая возможность, которой располагает Зидан, 
в режиме Транса замещается новой. 

Свободная Энергия - Вызывает слабые повреж- 
дения огнем у одного противника - 10МР 

Прилив Огня - Вызывает слабые повреждения 
огнем у всех противников - 12МР 

Ослабленный Сдвиг - Вызывает средние физи- 
ческие повреждения у одного противника - 16МР 

Солнечный Круг - 24МР 

Расплывчатая Звезда - 32МР 

Решение 9 - Вызывает сильные повреждения 
огнем у одного противника - 48МР 

Смертельная Опасность - Вызывает очень силь- 
ные повреждения огнем - Обычно 9999. 60МР 


ГАРНЕТ/ДЕГГЕР 
Команда Вызова Священного Животного - Увели- 
чивает силу всех Групповых заклинаний. 


САЛАМАНДЕР 
Команда буги - Позволяет Саламандеру исполь- 
зовать против врагов комбинацию атак. 


ОИ Вань ЕВЕ: 


ВИВИ 

Команда \М-Магии - Позволяет произнести два 
заклинания подряд. Именно ДВА заклинания. Вы не 
можете произнести одно. 


СТЕЙНЕР 

У Стейнера в режиме Транса нет специальных 
команд, но мощь его атак в этом режиме увеличива- 
ется в несколько раз. 


ФРЕЙЯ 

Прыжок - Эта команда изменяется таким обра- 
зом, что Фрейя теперь может атаковать одним прыж- 
ком всех врагов, и этот прыжок выше обычного. 


КВИНА 

Команда Стряпать - Позволяет Квине «слопать» 
монстра с большим количеством НР, чем обычно. 
Поедание монстров позволит вам познакомиться с 
новыми заклинаниями Синей магии. 


эйко 

Команда М-магии - Позволяет произнести два 
заклинания подряд. Именно ДВА заклинания. Вы не 
можете произнести одно. 


Возможности 
поддержки 


ЗИДАН 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 35АР 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 20АР 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 55АР 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 25АР 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 130АР 

НР20% - Максимум НР увеличивается на 20%. 
40АР 

Разделение Сердца - З0АР 

Искусство Отсутствия Дремоты - З5АР` 

Обучение Ниндзя - 170АР 

Атака, Поглощающая МР - Увеличивает мощь 
атак, но при этом использует каждый раз МР. 45АР 

Убийца: Птиц - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против птиц. 20АР 

Убийца Муши - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против насекомых. 35АР 
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Убийца Камней - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против горных монстров. ЗОАР 

Убийца Оживших Мертвецов - Усиливаются ата- 
ки, направленные против Оживших Мертвецов. 45АР 

Убийца Дьяволов - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против демонических существ. 25АР 

Убийца Чудовищ - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против Чудовищ. ЗОАР 

Пожиратель Людей - 25АР 

Координация Рук/Глаз - 50АР 

Кража Гилов - 40АР 

Выделение Дополнительного Эффекта - 35АР 

Защита Азартной Игры - 20АР 

Знания Полнолуния - 35АР 

Встречный Удар - В случае нападения позволяет 
провести контратаку. 70АР 

Защита Девушки - Позволяет защитить персо- 
наж женского пола от повреждений. 20АР 

Око за Око - 60АР 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 25АР 

Бдительность - Уменьшает шансы атаки сзади. 
40АР я 

Увеличение Уровня - 75АР 

Увеличение Возможностей - 35АР 

Поиск Гилов во Время Бегства - Убегая вы може- 
те найти небольшое количество Гилов. 20АР 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. З0АР 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 20АР 

Искусство Увиливать в Темноте - Предоставляет 
возможность сопротивляться слепоте. 35АР 

Восстановление НР в Состоянии, Близком к Смерти 
- 85АР 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 35АР 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. З0АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. ЗОАР 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 
25АР 

Связка - Враги получают повреждения во время 
кражи. 65АР 

Профессия Вора - 40АР 


ГАРНЕТ/ДЕГГЕР 
Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 75АР 


Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 20АР 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 55АР 

Итсудемо'Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 35АР 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 105АР 

МР20% - Максимум МР увеличивается на 20%. 
45АР 

Исцеляющее Прикосновение - Стандартные ата- 
ки излечивают вместо того, чтобы наносить повреж- 
дения. з0АР 

Лицензия Химика - 15АР 

Проникновение Сквозь Отражение - Заклинание 
героя проходит сквозь состояние Отражения. 45АР 

Единство Душ - 80АР 

Обрезание Используемых МР Наполовину - 
Уменьшает стоимость магических заклинаний на 
половину. 125АР 

Знания Полнолуния - З0АР 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 25АР 

Увеличение Уровня - 50АР 

Увеличение Возможностей - 60АР 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 25АР 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 15АР 

Искусство Избегать Молчания - Предоставляет 
возможность сопротивляться Безмолвию. 20АР 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. 20АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. ЗО0АР 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 40АР 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 
25АР 

Поддержка - 190АР 

Повреждения Режущим Железом - 50АР 


СТЕЙНЕР 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 25АР 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 75АР 
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Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 155АР 


НР10% - Максимум НР увеличивается на 10%. 


20АР 

НР20% - Максимум НР увеличивается на 20%. 
б0АР 

Разделение Сердца - 40АР 

Искусство Отсутствия Дремоты - 30АР 

Обучение Ниндзя - 200АР 

Атака, Поглощающая МР - Увеличивает мощь 
атак, но при этом использует каждый раз МР. 50АР 

Убийца Птиц - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против птиц. 20АР 

Убийца Муши - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против насекомых. 50АР 

Убийца Камней - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против горных монстров. 20АР 

Убийца Оживших Мертвецов - Усиливаются ата- 
ки, направленные против Оживших Мертвецов. З0АР 

Убийца Дьяволов - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против демонических существ. З0АР 

Убийца Чудовищ - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против Чудовищ. 55АР 

Пожиратель Людей - 20АР 

Выделение Дополнительного Эффекта - 50АР 

Лицензия Химика - 20АР 

Знания Полнолуния - 35АР 

Встречный Удар - В случае нападения позволяет 
провести контратаку. 100АР 

Защита Девушки - Позволяет защитить персо- 
наж женского пола от повреждений. 20АР 

Око за Око - 35АР 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 35АР 

Бдительность - Уменьшает шансы атаки сзади. 
б60АР 

Увеличение Уровня - 50АР 

Увеличение Возможностей - 70АР 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 25АР 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 35АР 

Искусство Увиливать в Темноте - Предоставляет 
возможность сопротивляться слепоте. 25АР 

Восстановление НР в Состоянии, Близком к Смерти 
- 100АР 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. З0АР 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. 20АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. З5АР 


Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 
ЗОАР 


ВИВИ 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 75АР 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 20АР 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 55АР 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. ЗОАР 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 70АР 

МР20% - Максимум МР увеличивается на 20%. 
ЗОАР 

Исцеляющее Прикосновение - Стандартные ата- 
ки излечивают вместо того, чтобы наносить повреж- 
дения. 20АР 

Проникновение Сквозь Отражение - Заклинание 
героя проходит сквозь состояние Отражения. ЗОАР 

Повторение Отражения - 110АР 

Исчезновение Магического Контекста - Маги- 
ческое заклинание не имеет стихийного статуса. 
115АР 

Обрезание Используемых МР Наполовину - 
Уменьшает стоимость магических заклинаний на 
половину. 140АР 

Знания Полнолуния - 25АР 

Выделение Дополнительного Эффекта - 25АР 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 15АР 

Увеличение Уровня - З0АР 

Увеличение Возможностей - 55АР 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 25АР 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. ЗОАР 

Искусство Избегать Молчания - Предоставляет 
возможность сопротивляться Безмолвию. 40АР 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 25АР 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. 10АР 

Магическое Возмездие - Нанесение ответного 
удара тем же самым заклинанием. 90АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. З5АР 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 
15АР 
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_ ОА лы 


ФРЕЙЯ 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 25АР 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 

НР10% - Максимум НР увеличивается на 10%. 

НР20% - Максимум НР увеличивается на 20%. 

МР10% - Максимум МР увеличивается на 10%. 

Разделение Сердца - 

Искусство Отсутствия Дремоты - ??АР 

Обучение Ниндзя - 210АР 

Атака, Поглощающая МР - Увеличивает мощь 
атак, но при этом использует каждый раз МР. 50АР 

Убийца Птиц - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против птиц. 

Убийца Муши - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против насекомых. 

Убийца Камней - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против горных монстров. 

Убийца Оживших Мертвецов - Усиливаются ата- 
ки, направленные против Оживших Мертвецов. 

Убийца Дьяволов - Усиливаются атаки, напраз- 
ленные против демонических существ. 

Убийца Чудовищ - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против Чудовищ. 

Пожиратель Людей - 

Высокий Прыжок - 

Выделение Дополнительного Эффекта 

Лицензия Химика - 65АР 

Защита Азартной Игры - 

Знания Полнолуния - 

Встречный Удар - В случае нападения позволяет 
провести контратаку. : 

Защита Девушки - Позволяет защитить персо- 
наж женского пола от повреждений. 

Око за Око - 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 35АР 

Удивительная Скорость Атаки - Повышает шан- 
сы на успех в атаке. 

Увеличение Уровня - 

Увеличение Возможностей - 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 

Искусство Увиливать в Темноте - Предоставляет 
возможность сопротивляться слепоте. 


Восстановление НР в Состоянии, близком к смер- 
ти - 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. 30АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 


эйко 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 25АР 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 

МР10% - Максимум МР увеличивается на 10%. 

МР20% - Максимум МР увеличивается на 20%. 

Исцеляющее Прикосновение - Стандартные ата- 
ки излечивают вместо того, чтобы наносить повреж- 
дения. 20АР 

Проникновение Сквозь Отражение - Заклинание 
героя проходит сквозь состояние Отражения. 

Единство Душ - 

Обрезание Используемых МР Наполовину - 
Уменьшает стоимость магических заклинаний на 
половину. 

Знания Полнолуния - 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 35АР 

Увеличение Уровня - 

Увеличение Возможностей - 

Очарование Мога - 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 

Искусство Избегать Молчания - Предоставляет 
возможность сопротивляться Безмолвию. 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 

Автоматическое Использование Микстуры - 
Микстура используется каждый раз, когда героя 
атакуют. 

Магическое Возмездие - Нанесение ответного 
удара тем же самым заклинанием. 
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Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 

Поддержка - 150АР 


САЛАМАНДЕР 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 25АР 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 

НР10% - Максимум НР увеличивается на 10%. 

НР20% - Максимум НР увеличивается на 20%. 

Разделение Сердца - 

Обучение Ниндзя - 210АР 

Атака, Поглощающая МР - Увеличивает мощь 
атак, но при этом использует каждый раз МР. 50АР 

Убийца Птиц - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против птиц. 

Убийца Муши - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против насекомых. 

Убийца Камней - Усиливаются атаки, направлен- 
ные против горных монстров. 10АР 

Убийца Оживших Мертвецов - Усиливаются ата- 
ки, направленные против Оживших Мертвецов. 

Убийца Дьяволов - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против демонических существ. 

Убийца Чудовищ - Усиливаются атаки, направ- 
ленные против Чудовищ. 

Пожиратель Людей - 

Исцеляющее Прикосновение - Стандартные ата- 
ки излечивают вместо того, чтобы наносить повреж- 
дения. 40АР 

Выделение Дополнительного Эффекта - 

Защита Азартной Игры - 35АР 

Глаза Орла - ЗОАР 

Знания Полнолуния - 60АР 

Встречный Удар - В случае нападения позволяет 
провести контратаку. 

Защита Девушки - Позволяет защитить персо- 
наж женского пола от повреждений. 90АР 

Око за Око - 50АР 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 

Бдительность - Уменьшает шансы атаки сзади. 
ЗОАР 

Увеличение Уровня - 


РЕ и НЫНЕ 


Увеличение Возможностей - 

Поиск Гилов во Время Бегства - Убегая вы може- 
те найти небольшое количество Гилов. 20АР 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 25АР 

Искусство Увиливать в Темноте - Предоставляет 
возможность сопротивляться слепоте. 

Восстановление НР в Состоянии, Близком к Смерти 
- 75АР 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 15АР 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. З0АР 

Магическое Возмездие - Нанесение ответного 
удара тем же самым заклинанием. 170АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. 20АР 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 
ЗОАР 


КВИНА 

Итсудемо Отражение - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Отражение. 

Итсудемо Левитация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Левитация. 

Итсудемо Спешка - Всегда осуществляется при 
помощи заклинания Спешка. 

Итсудемо Регенерация - Всегда осуществляется 
при помощи заклинания Регенерация. 

Омаинаи - Осуществляется при помощи Воскре- 
шения один раз за битву. 

МР10% - Максимум МР увеличивается на 10%. 
10АР 

Исцеляющее Прикосновение - Стандартные ата- 
ки излечивают вместо того, чтобы наносить повреж- 
дения. 60АР 

Обрезание Используемых МР Наполовину - 
Уменышает стоимость магических заклинаний на 
половину. 

Выделение Дополнительного Эффекта - 

Защита Азартной Игры - 35АР 

Знания Полнолуния - 60АР 

Встречный Удар - В случае нападения позволяет 
провести контратаку. 

Сопротивление Жаре и Холоду - Независимость 
от состояний Жара и Замерзания. 

Бдительность - Уменьшает шансы атаки сзади. 
З0АР 

Увеличение Уровня - 
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Увеличение Возможностей - 

Увеличение Гилов - Увеличивает количество Ги- 
лов, заработанных вами в битве. 

Искусство Поддерживать Бессонницу - Предос- 
тавляет возможность сопротивляться сну. 

Искусство Пробовать Яды - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться отравлению. 25АР 

Искусство Избегать Молчания - Предоставляет 
возможность сопротивляться Безмолвию. 

Искусство Не Быть Твердым - Предоставляет воз- 
можность сопротивляться застыванию. 15АР 


+ 


Отсасывание Резервных МР - 

Автоматическое Использование Микстуры - Мик- 
стура используется каждый раз, когда героя атаку- 
ют. З0АР 

Искусство Вечного Движения - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление заклинанию 
Стоп. 20АР 

Искусство Уклонения от Хаоса - Предоставляет 
возможность оказать сопротивление замешательству. 
З0АР 


СНАРЯЖЕНИЕ 


Предметы 


Восстанавливает 150 НР. 
Восстанавливает 450 НР. 
Восстанавливает 150 НР. 


Микстура - 

Зелье - 

Эфир - 

Эликсир - 

Хвост Феникса - 
Противоядие - 
Золотая Булавка - 
Лекарство 10000 - 
Глазные Капли - 
Обуда - 

Вакухен - 

Овощи Гизал - 
Палатка - 
Вторящая Трава - 


Излечивают Слепоту. 


Оружие 


ОРУЖИЕ ЗИДАНА 
Название 
Кинжал 
Волшебный Пресс 
Кинжал Митрил 
Меч Бабочка 
Огреникс 
Взрыватель 
Градиус 
Зориншейв 
Орихалкон 
Рунетос 
Дыхание Ангела 
Салгатанас 
Масамуне 
Башня 
Оружие Альтема 


Тонзура 


Тонзура 
Аябуру 


Тонзура 


Восстанавливает все НР и МР, нигде не может быть куплен. 

Приводит в чувство упавшего друга с очень небольшим количеством НР. 
Излечивает состояние Отравления. 

Излечивает состояние Окаменения. 

Излечивает самое пагубное состояние. 


Излечивает состояние Зомби. 

Излечивает состояние Вирус. 

Вызывают Чокобо, если использовать их на маршрутах Чокобо. 
Восстанавливает 60% макс. НР и МР группы, если использовать ее у Могли. 
Излечивает состояние Безмолвие. 


Освоенные возможности 


Аябуру Тонзура 

Профессия Вора 

Арехананда, Защита Девушки 

Катана Мутация Души 

Отречение от Жизни, Достичь Семи 
Затруднения с Вызовом, Достичь Семи 


Достичь Семи 

Доказательство Ограбления 

Затруднения с Вызовом 

Отречение от Жизни 

Достичь Семи, Доказательство Ограбления 
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ОРУЖИЕ СТЕЙНЕРА 
Название 
Широкий Меч 
Железный Меч 
Меч Митрил 
Кровавый Меч 
Ледяной Меч 
Коралловый Меч 
Ужасный Меч 
Обгоревшая Кожа 
Клинок с Рунами 
Защитник 
Меч Алтема 
Меч Эскалибур 
Рагнарок 
Эскалибур-2 


ОРУЖИЕ ГАРНЕТ И ЭЙКО 


Освоенные возможности 

Убийца Чудовищ 

Меч Сагаку 

Ослабление Защиты 

Меч Тьмы 

Ослабление Умственных Способностей 
Аварийный Заряд 

Ослабление Силы 

Ослабление Магии 

Иаимеки 

Меч Грохот Грома 

Ослабление Поступи 

Криминальный Риск 

Шок, Меч Грохот Грома 

Меч Сагаку, Криминальный Риск, ОслаблениеПоступи. 


Гарнет/Дегеер может использовать все указанное оружие, а Эйко лишь немногое. 


Название 
Жезл 

Еаракит 
Жезл Митрил 


Жезл Стреляющая Звезда 


Ракит Мальчена 
Волшебный Ракит 
Ракит Митрил 


Колыбель для Кошки 


Исцеляющий Жезл 
Жезл Атра 
Жезл Волшебника 
Китовый Ус 


ОРУЖИЕ ВИВИ 
Название 


Посох Гильдии Магов 


Пылающий Посох 
Ледяной Посох 
Громовой Посох 
Дубовый Посох 


Кипарисовый Посох 


Жезл с 8 Рогами 


Посох Инструктора 


Булава Зевса 


ОРУЖИЕ ЭЙКО 
Название 
Флейта Голема 


Флейта Колдуньи Ламиа 


Волшебная Дудка 
Хумелуне 
Флейта Сирены 
Флейта Ангела 


Освоенные возможности 

Керу, Пойзона, Протест 

Весы, Пойзона 

Воскрешение, Безмолвие, Оболочка 

Увеличение Возможностей, Отражение, Левитация 
Слепота, Стона, Оболочка 

Берсерк, Минимум, Керу 

Отражение, Оболочка, Протест Безмолвие, Вера 
Рассеивание 

Исцеляющее Прикосновение, Керура, Воскрешение 
Минимум, Оглушенность, Безмолвие 

Керуга, Протест, Оболочка 

Керуга, Воскрешение 


Освоенные возможности 

Огонь 

Фиара, Сон 

Близзара, Замедление 

Сандара, Отравление 

Стоп, Био, Истощение 

Гравитация, Отражение, Комета 
Фиага, Сандага, Близзага 

Метео, Хвастовство Гильдии Магов 
Джихад 


Освоенные возможности 

Итсудемо Регенерация, Керару, Воскрешение 
Левитация, Стона, Безмолвие 

Эсна, Спешка, Регенерация 

Керуга, Вера, Драгоценный Камень 
Воскрешение, Рассеивание, Эсна 

Святость, Эсна, Керуга 
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ОРУЖИЕ ФРЕЙИ 


Название АР Освоенные возможности 

Джавелин 18 Убийца Драконов 

Копье Митрил 20 Ленивый Ветер 

Пальчезан 25 Меч Дракона, Знания Полнолуния 

Железное Копье 31 Белая Приманка 

Трезубец 37 Полумесяц 

Тяжелое Копье 42 Шесть Драконов 

Обелиск 5а Цветок Соцветия Волшебной Вишни, Сюрприз 

Священное Копье 62 Эмблема Дракона, Ленивый Ветер 

Копье Каина 71 Эмблема Дракона, Цветок Соцветия Волшебной Вишни, 
Белая Приманка 

Усы Дракона 77 Дыхание Дракона 


ОРУЖИЕ КВИНЫ 


Название АР Освоенные возможности 
Вилка 21 Знания Полнолуния 
Игольные Вилка 34 Знания Полнолуния 
Вилка Митрил 42 Знания Полнолуния 
Серебряная Вилка 53 Знания Полнолуния 
Вилка Гастроф 66 Знания Полнолуния 


ОРУЖИЕ САЛАМАНДЕРА 


Название АР Освоенные возможности 

Кошачий Коготь 23 Кошачий Коготь, Контратака 

Отравленный Кулак 33 Подбрасывание Монеты, Контратака 

Коготь Митрил 39 Колдовство, Контратака _ 
Клык Цезаря 45 Аура, Контратака | 
Коготь Дракона 53 ???, Контратака | 
Клык тигра 62 Восстановление, Контратака | 
Мститель 70 Кулак Гравитации, Контратака 
Кулак Кайзера 75 Секретный Удар Пророчества | 
Дуэльный Коготь 79 Аура, Контратака | 
Коготь с Рунами 83 Подбрасывание Монеты, Кулак, Гравитации, Восстановление = 
Дешевая Резиновая Повязка Бросок . 
Восходящее Солнце Бросок | 
Край Крыла Бросок | 


не 


Рубин - Карбункул, Отражение 

Перидот - Раму, Сандара 

Сапфир - Фенрил, Знания Полнолуния 

Опал - Шива, Близзара 

Топаз - Ифрит, Фиара 

Лазурит - Увеличение Возможностей, Разделе- 

- ние Сердца 

Перо Феникса - Феникс 

Темное Вещество - Один 

Туристские Ботинки - Протесу, Весы 

Ботинки Думинаса - Тонзура, Бдительность, Уве- 
личение НР на 10% 

Ботинки с Перьями - Итсудемо Левитация, Леви- 
тация, Минимум 


Аксессуары 


Возможности, освоенные с их 


помощью 


Гранат - Бахамут, Исцеляющее Прикосновение 

Аметист - Атмос, Гравитация 

Аквамарин - Левиафан, Увеличение НР на 10% 

Бриллиант - Сопротивление Жаре и Холоду, Ис- 
кусство Отсутствия Дремоты 

Изумруд - Спешка, Увеличение МР на 10%, Бе- 
лая Приманка 

Лунный Камень - Убийца Чудовищ, Оболочка 
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Коралловое Кольцо - Искусство Поддерживать Ножной Браслет - Искусство Вечного Движе- 
Бессонницу, Пожиратель Людей, ??? ния, Исцеляющее Прикосновение, Контратака 
Обещанное Кольцо - Восстановление НР в Состо- Стеклянная Пряжка - Искусство Пробовать Яды, 
янии, Близком к Смерти, Исчезновение Магического | Выделение Дополнительного Эффекта, Гром 
Контекста, Отсасывание Резервных МР Туфли Черного Мага - Искусство Уклонения от 
Паруруге - Увеличение Уровня, Проникновение | Хаоса, Слепота, Увеличение МР на 10% 
Сквозь Отражение, Искусство Избегать Молчания Костюм Феи - Увеличение Уровня, Сопротивле- 


ние Жаре и Холоду, Восстановление 

Туфли Элюмаса - Итсудемо Спеш- 
ка, Автоматическое Использование 
Микстуры, Спешка 

Черный Пояс к Кимоно - Увеличе- 
ние НР на 20%, Убийца Чудовищ, Гра- 
витация 

Отражающее Кольцо - Итсудемо 
Спешка, Искусство Отсутствия Дремо- 
ты, Отражение 

Желтый Шарф - Убийца Птиц, Кра- 
жа Гмлов, Увеличение ГМлов 

Золотое Ожерелье - Автоматичес- 
кое Использование Микстуры, Поиск 
Гилов Во Время Бегства, Оболочка 

Качуша - Увеличение Возможнос- 
тей, Воскрешение, Искусство Увили- 
вать в Темноте 

Баретта - Лицензия Химика, Ке- 
рура, Защита Азартной Игры 

Гнев Мужчины - Итсудемо Восста- 
новление 

Пояс Силы - Атака, Поглощающая 
МР, Контратака, Фиара 

Кольцо Мадин - Сопротивление 
Жаре и Холоду, Лицензия Химика, Оба- 
яние Мога 

Серьга Ангела - Итсудемо Восста- 
новление - Увеличение МР на 20%, 
Ленивый Ветер 

Хлястик - Автоматическое Исполь- 
зование Микстуры, Увеличение МР на 
10%, Увеличение Уровня 

Лента - Мадин, Увеличение Воз- 
можностей, Обаяние Мога 

Армейские Сапоги - Атака, Погло- 
щающая МР, Удивительная Скорость 
Атаки, Увеличение НР на 20% 

Колцо Розетты - Увеличение Уров- 
ня, Единство Душ, Магическое Воз- 
мездие 

Защитное Кольцо-Талисман - Ис- 
чезновение Магического Контекста, 
Обрезание Используемых МР Напо- 
ловину, Обучение Ниндзя. 
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Статистика 


Название | Скорость] Сила| Магия | Дух | АТК | Определение 
|Уклонение |Магическое Определение |Магическое Уклонение 
Гранат -0-0-0-0-0-0-0-0-0 
Аметист 0 - 
Аквамарин -0- 
Бриллиант -0- 
Изумруд -0- 
Лунный Камень -0- 
Рубин -0- 
Перидот -0- 
Сапфир -0- 
Опал -0- 
Топаз -0- 
Лазурит -0- 
Перо Феникса -0- 
Темное Вещество -0- 
Туристские Ботинки -1- 
Ботинки Думинаса -0- 
Ботинки с Перьями -0- 
Коралловое Кольцо -0- 
Обещанное Кольцо 0 - 
Паруруге -4- 
-1- 

-2- 

-0- 

-2- 

-0- 

-2- 

-1- 

-0- 

-0- 

-1- 

-1- 

-0- 

-0- 

-2- 

-0- 

-1- 

-1- 

-0- 

-0- 

-1- 


1 
ово ооо оо ооо оста 
' 


Ножной Браслет 
Стеклянная Пряжка 
Ботинки Черного Мага 
Костюм Феи 

Туфли Элюмаса 
Черный Пояс к Кимоно $азВ - 
Отражающее Кольцо 
Желтый Шарф 
Золотое Ожерелье 
Капчуша 

Баретта 

Гнев Мужчины 

Пояс Силы 


' 
' 


`Кольцо Мадин 

Серьга Ангела 

Хлястик 

Лента 

Армейские Сапоги 

Кольцо Розетты 

Защитное Кольцо-Талисман - 


№ < 
ВИ“ ' 
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Отредакциииздетельства‹ ПЕРГАМЕНТ 


ЖУРНАЛ 


«Игры для РауЗаНоп» 


РЕ? $2000 


Атгту Меп №иа; 
СоЦп МсКае Ка|у 2; 
Еегпа| Е 119; 

Биго 2000; 

Тедепа 0# Огадоп; 
УМА Аптз 2 


#. 


ии 


ТепсНи 2; Каутап 2; Атту 
Меп багде'$ Негоез 2; Меда\ 
оЁ Нопоиг Опдегдгочпа; 
СЫКеп Кип; 007 Тне \№иа 
ЕпоцаН; Биуег 2; $руго 3; 

Те Мишу; 102 ДайпаНап$ 
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Варианты оплаты 


_1. Предварительная оплата почтовым переводом по адресу: 
_ 198302 С-Петербург а/я 122 Попову Андрею Александровичу 
Стоимость одного номера 40 рублей. 


2. Оплата наложенным платежом. 


Стоимость одного номера может быть от 45 до 50 рублей. Уважаемые читатели, 
это связано с почтовыми расходами. Пришлите заявку на выше указанный адрес. 
Убедительная просьба, уважаемый читатель — точно указывайте свой адрес и полностью Ф.И. 0. 
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ПОЛУЧИТЬ КАРТЫ МОЖНО ЧЕТЫРЬМЯ 
ОСНОВНЫМИ СПОСОБАМИ: 

® Купить. Некоторые карты действитель- 
но можно у кого-нибудь купить. 

® Выиграть. Можно получить карты, по- 
играв с кем-нибудь и выиграв. 

® Приобрести. Их роняют время от времени 
враги. 

® Взять. Их можно найти в сундуке с со- 
кровищами Чокобо. 


Исключения 

** - Эту карту нельзя взять в самом конце 
игры, сделайте это раньше. 

## - Этих карт ограниченное число, не 


1. Гоблин - купите ее в Трено возле Кар- 
точного Стадиона 

2. Клык - купите ее в Трено возле Карточ- 
ного Стадиона 

3. Скелет - купите ее в Трено возле Кар- 
точного Стадиона 

4. Пудинг - купите ее в Трено возле Кар- 
точного Стадиона 

5. Загнал - выиграйте у Пьяницы в Трено/ 

’ Дом Рыцаря 

6. Человек-Ящерица - выиграйте у Пья- 
ницы в Трено/Дом Рыцаря 

7. Зомби - выиграйте у рекламирующегь 
себя Артиста Майкла в Линдбаме 

8. Бомба - выиграйте у рекламирующего 
себя Артиста Майкла в Линдбаме 

9. Айронет - выиграйте у рекламирую- 
щего себя Артиста Майкла в Линдбаме 

10. Сахагин - выиграйте у рекламирую- 
щего себя Артиста Майкла в Линдбаме 

11. Йети - выиграйте у Головореза в Тре- 

’ но/Ворота 

12. Имитатор - выиграйте у Головореза в 
Трено/Ворота 

13. Рок- выйграйте у Гловореза в Трено/ 
— Ворота 

14. Мандрагора - выиграйте у Головореза 

° вТрено/Ворота 

15. Клешня - выиграйте у Веймарав Алек- 

сандрии/Колокольня 


16. Песчаный Скорпион - выиграйте уЭшли 
в Александрии/Аллея 

17. Нимфа - выиграйте у Веймара в Алек- 
сандрии/Колокольня 

18. Песчаный Голем - выиграйте у Веймара 
в Александрии/Колокольня 

19. Зуу - выиграйте у Эшли в Александ- 
рии/Аллея 

20. Стрекоза - выиграйте у девушки в Тре- 
но/Дорожка (снаружи башни Тота) 

21. Трупный Червь - выиграйте у Марио в 
Трено/Трущобы Трено 

22. Церберус - выиграйте у молодой жен- 
щины в Деловом Районе Линдблума 

23. Муравьиный Лев - выиграйте у моло- 
дой женщины в Деловом Районе Линдбама 

24. Кактус - выиграйте у молодой женщи- 
ны в Деловом Районе Линдблума 

25. Кот, Сосредоточенный На Приеме Пищи 
- выиграйте у молодой женщины в Деловом Рай- 
оне Линдблума 

26. Неорганизованный - выиграйте у Кар- 
точного Фанатика в Театральном районе Линд- 
блума 

27. Ежик Пай - выиграйте у Карточного 
Фанатика в Театральном районе Линдблума 

28. Ралвимаго - выиграйте у Карточного 
Фанатика в Театральном районе Линдблума 

29. Оху - выиграйте у Карточного Фанати- 
ка в Театральном районе Линдблума 

30. Троль - выиграйте у Ученого в Дагуэр- 
ро/Правый Коридор 

31. Сверкающий Жук - выиграйте у Аван- 
тюриста в Дагуэрро/Левый Коридор 

32. Пугающий Монстр - выиграйте у Аван- 
тюриста в Дагуэрро/Левый Коридор 

33. Земзелот - выиграйте у Авантюриста в 
Дагуэрро/Левый Коридор 

34. Стропер - выиграйте у Авантюриста в 
Дагуэрро/Левый Коридор 

35. Тантариан - выиграйте у Ученого в Да- 
гуэрро/Правый Коридор 

36. Главный Дракон - выиграйте у № 159 в 


° Городке Черных Магов/Пруд 


37. Круг из Перьев - выиграйте у № 44 в 


Городке Черных Магов/Пруд 


38. Подбитый Глаз - выиграйте у № 44 в 
Городке Черных Магов/Пруд 
39. Великан-Людоед - выиграйте у № 44 в 


Городке Черных Магов/Пруд 


40. Армстронг - выиграйте у № 44 в Город- | 


ке Черных Магов/Пруд 
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41. Пепел - выиграйте у № 56 в Городке 
Черных Магов/Кладбище 

42. Видение - выиграйте у № 56 в Городке 
Черных Магов/Кладбище 

43. Горгулья - выиграйте у № 56 в Городке 
Черных Магов/Кладбище 

44. Вепал - выиграйте у № 44 в Городке 
Черных Магов/Пруд 

45. Гримлок - выиграйте у Верного Стрел- 
ка на Карточном Стадионе в Трено 

46. Тонбери - выиграйте у Верного Стрел- 
ка на Карточном Стадионе в Трено 

47. Ариман - выиграйте у Верного Стрел- 
ка на Карточном Стадионе в Трено 

48. Гаруда - выиграйте у Верного Стрелка 
на Карточном Стадионе в Трено 

49. Мальборо - выиграйте у Мастера Маль- 
боро Джо на Карточном Стадионе в Трено 

50. Бегун - выиграйте у Мастера Чудовищ 
Гилберта на Карточном Стадионе в Трено 

51. Арадон - выиграйте у Мастера Чудо- 
вищ Гилберта на Карточном Стадионе в Трено 

52. Бегемот - выиграйте у Мастера Чудо- 
вищ Гилберта на Карточном Стадионе в Трено 

53. Стальной Гигант - выиграйте у Масте- 
ра Чудовищ Гилберта на Карточном Стадионе 
в Трено 

54. Благочестивый Дракон - выиграйте у 
Мастера Фантомов в Мемориале/Лестница Вре- 
мени 

55. Озма - выиграйте у Темного Фантома в 
Мемориале/Лестница 

56. Аид - выиграйте у Мастера Фантома в 
Мемориале/Лестница Времени 


ЗАКЛИНАНИЯ 

57. Святость - выиграйте у Мастера Ма- 
гии Тализа на Карточном Стадионе в Трено 

58. Метео - выиграйте у Мастера Магии 
Тализа на Карточном Стадионе в Трено 

59. Вспышка - выиграйте у Мастера Ма- 
гии Тализа на Карточном Стадионе в Трено 

60. Шива - выиграйте у Мастера Призра- 
ков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

61. Ифрит - выиграйте у Мастера При- 
зраков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

62. Раму - выиграйте у Мастера Призра- 
ков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

63. Атмос - выиграйте у Мастера Призра- 
ков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

64. Один - выиграйте у Мастера Призра- 
ков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 


65. Левиафан - выиграйте у Мастера При- 
зраков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

66. Бахамут - выиграйте у Мастера При- 
зраков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

67. Ковчег - выиграйте у Мастера Призра- 
ков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

68. Фенрир - выиграйте у Мастера При- 
зраков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 

69. Мадин - выиграйте у Сильного Фанто- 
ма в Мемориале/Потерянная Память 

70. Александр - выиграйте у Мастера При- 
зраков Лейры на Карточном Стадионе в Трено 


ОРУЖИЕИ ПРЕДМЕТЫ 

71. Эскалибур 2 - выиграйте у Оружейно- 
го мастера Ханта в Трено (встречается ОЧЕНЬ 
РЕДКО) 

72. Оружие Алтимы - выиграйте у Ору- 
жейного мастера Ханта на Карточном Стадионе 
в Трено 

73. Мазамуне - выиграйте у Оружейного 
мастера Ханта на Карточном Стадионе в Трено 

74. Эликсир - выиграйте у Сильного Фан- 
тома в Мемориале/Потерянная Память 

75. Темное Вещество - выиграйте у Темного 
Фантома в Мемориале/Лестница 

76. Лента - выиграйте у Защитного Фанто- 
ма в Мемориале/Воспоминание (2) 

77. Тигровая Ракетка - выиграйте у № 56 в 
Городке Черных Магов/Кладбище 

78. Храни Королеву - выиграйте у 0ру- 
жейного мастера Ханта на Карточном Стадионе 
в Трено 

79. Самурай - выиграйте у Сильного Фан- 
тома в Мемориале/Потерянная Память 

80. Мифриловый Меч - выиграйте у Ору- 
жейного мастера Ханта на Стадионе в Трено 


ВОЗДУШНЫЕ КОРАБЛИ 

81. Синий Нарцисс ## - возьмите в пене на 
южном окончании Забытого Континента 

82. Страж Хильды № 3 ## - возьмите на 
Отдаленном Острове сокровище при помощи Чо- 
кографа 

83. Непобедимый - выиграйте у Мастера 
Фантомов в Мемориале/Лестница Времени 

84. Грузовой Корабль ## - возьмите на Не- — 
возделанной Земле сокровище при помощи Чо- — 
кографа | 

85. Страж Хильды № 1 ## - возьмите в | 


трещине на северо-восточной части Забытого > 


Континента 
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: 86. Красная Роза ## - возьмите сокровище 
Мертвого Перца в Жилище Куана 
. 87. Театральный Корабль - возьмите на 
° Холодном Поле сокровище при помощи Чоког- 
рафа 
88. Вильтганс - купите у Мена за 1800 
очков Чокобо 


ЧчоКоБО 

89. Чокобо - выиграйте у Жирного Чокобо 
в Раю для Чокобо 

90. Жирный Чокобо ## - поговорите с Жир- 
_ ным Чокобо после всех 32 сокровищ Чокобо 

91. Мог - выиграйте у Редкого Фантома в 
Мемориале/Искажение Времени 
. 92. Лягушка - выиграйте у Эшли в Алек- 

сандрии/Аллея 

93. Жук Пури - выиграйте у Мастера Бона 

на Карточном Стадионе в Трено 


ЗАМКИ 

94. Александрия - выиграйте у Сильного 
Фантома в Мемориале/Потерянная Память 

95. Линдбам - выиграйте у Сильного Фан- 
тома в Мемориале/Потерянная Память 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ КАРТЫ 

96. Две Луны - выиграйте у Сильного Фан- 
тома в Мемориале/Потерянная Память 

° 97. Гаргаит - приобретается у Дракозомби 

по всему миру (диск 4) 

98. Немингвей **## - в Пустынном Двор- 
_ це в комнате Куджи ищите ! 
| 99. Боко - выиграйте у Редкого Фантома в 
° Мемориале/Искажение Времени 
100. Воздушный корабль - выиграйте у 
_ Редкого Фантома в Мемориале/Искажение Вре- 
‚ мени 


Большая часть людей, живущих в этом мире, 
_ играют в карты. Это их хобби. Если у персоны 
> естьнесколько игральных карт, вы можете вов- 
- лечь ее в игру, нажав кнопку Квадрат. Появит- 
ся решетка с некоторым числом случайно раз- 

| мещенных блоков. Каждый игрок выбирает 
| пять играющих карт. На лицевой стороне кар- 
’ ты четыре различных значения. Самое верх- 

. нее число обозначает атакующую ценность 
карты. Самое нижнее - защитную ценность. На 

| картах бывают стрелки. Они могут появиться 
_ на углах или по сторонам. Максимальное чис- 


_ 


_ ло стрелок - 8. 


ПРИМЕР 1: Вы помещаете свою карту ря- 
дом с другой. На вашей карте есть стрелочка, 
указывающая на пустую (без стрелочки) ли- 
цевую сторону другой карты. Так как ваша кар- 
та указывает на другую карту, то ее цвет из- 
меняется на ваш, и вы выигрываете. Это пря- 
мая атака. 

ПРИМЕР 2: Вы помещаете свою карту с 
пустой лицевой стороной рядом с картой, на 
которой есть стрелочка, указывающая на вашу 
карту. Ничего не происходит. Стрелочки, ука- 
зывающие на пустые лицевые стороны, выиг- 
рывают только, если карта со стрелочкой ата- 
кует. В этом случае атакует пустая карта, по- 
этому ничего не происходит. 

ПРИМЕР 3: Две карты, помещенные рядом, 
имеют стрелки, указывающие друг на друга. В 
этом случае карты вступают в карточную бит- 
ву. Здесь уже имеют значения цифры. Атаку- 
ющее значение атакующей карты борется с 
защитным значением защищающейся карты. 
Обычно выигрывает большее число, но раз- 
личные аспекты битвы определяются методом 
бросания костей, поэтому не все так просто. 

ПРИМЕР 4: Если вы победите карту в кар- 
точной битве, то любые другие карты, на кото- 
рые указывал противник, также оказываются 
побиты, как часть комбинации. То есть, если 
карта указывала на семь других карт, вы вы- 
игрываете все семь. 

ПРИМЕР 5: Победителем в игре считается 
тот, кто перекрасил большую часть карт в свой 
цвет. В качестве приза вы получите одну из 
карт противника. Выбирать можно только из 
побежденных карт. Если вам удастся победить 
в битве все карты, то вы получите оценку «Пре- 
восходно» и сможете взять все карты! 
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отдать Королеве Тесле из Трено. 


Блэк Джек 


В игре всегда есть необязательные мини-игры. 
Но чтобы такое встречалось после игры? 

Когда увидите на экране слова «ТНЕ ЕМБ», про- 
слушаете песню и просмотрите списки разработчи- 
ков, нажмите кнопки: К2, 1/1, Е2, К2, же, %, 4, ®, +, А, 
[2, В, В2, ГЛ, №, №. 


Чокобо 


Как заполучить Чокобо 


Заполучив Чокобо, вы сможете принять участие 
в мини-игре, которая принесет вам новые предметы, 
стандартные и редкие, которые послужат вам в ва- 
шем путешествии. 

Получить Чокобо очень просто. Сначала вы дол- 
жны найти Лес Чокобо, который находится на Туман- 
ном Континенте возле нижнего выхода Линдбама. 
Когда вы войдете в лес, Чокобо бросится прочь. По- 
говорите с Могли, и он даст вам Овощ Гизал (или 
Зелень). Выйдите наружу и используйте Зелень там, 
где увидите на земле маленькие следы Чокобо (сна- 
ружи направо), чтобы вызвать Чокобо. Вернитесь на 
нем в лес и начните раскопки. Вы можете получить 
дополнительную Зелень у Могли в Лесу за плату в 
несколько Гилов, вы также можете въехать в лес на 
Чокобо. Если, находясь на. Чокобо, вы используете 
Увяднгий Перец, его копательная сила возрастет, и 


12 Золотых Монет представляют собой 12 Астрологических Знаков, спрятанных в различных | 
местах мира игры ЕЁ [Х. Эти мини-квесты не имеют отношения к делу, но могут принести вам некоторые 
предметы, которые трудно раздобыть в основной игре. Все монеты, которые вы найдете, вы должны 


Монета Местонахождение Предмет 

Овен Мельница в Дали 1 000 Гилов 

Телец 

Близнецы Трено, бросьте в фонтан деньги 10+ раз Кольцо Розеты 

Рак Сломанная повозка в Бурмеции 2 000 Гилов 

Лев Замок в Александрии (разрушенный) 20 000 Гилов 
Комната с водяным лифтом 

Дева Селение Черных Магов Эликсир 

Весы 

Скорпион 

Стрелец 

Козерог 

Водолей Замок Ифсен Кровавый Меч 

Рыба 10 000 Гилов 


он сможет протиснуться в щели в различных местах 
леса. Каждые раскопки стоят 60 Гилов. Чтобы ко- 
пать, используйте кнопку №. 


Раскопки с помощью Чокобо 


Вы можете копать в одном из трех мест: в Лесу 
Чокобо, в Лагуне Чокобо и в Небесном Саду Чокобо, 
когда доберетесь туда. Поговорите с Могли и выбери- 
те верхнюю строку, чтобы получить возможность 
копать в течение некоторого времени, разного в раз- 
ных местах. Если вы услышите специфический про- 
должительный звук «Киееее», издаваемый Чокобо, 
значит, вы на правильном пути, и где-то поблизости 
погребен объект. Старайтесь все время бежать, а не 
идти, чтобы сэкономить время. Иногда вы можете най- 
ти дешевый объект, такой как Микстура, который сто- 
ит 1 очко, иногда - что-нибудь получше, например, 
Эфир. Вы также можете найти такие важные для Чоко- 
бо предметы, как Увядшие Перцы и Чокографы. Когда 
вы наберете достаточное количество очков, ваш Чоко- 
бо заработает один уровень и сможет копать быстрее, 
но в Лагуне он все равно сможет копать только со 
скоростью вдвое меньшей, чем в Лесу. Раскопки четы- 
рех предметов в Лесу Чокобо принесут вам 10 преми- 
альных секунд, а раскопки четырех предметов в Ла- 
гуне позволят вам заработать премиальные очки, если, 
конечно, у вас не темно-синий Чокобо (или еще луч- 
ше). Без темно-синего Чокобо вы получите только 30 
секунд и возможность копать на одной половине Ла- 
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гуны. А с темно-синим Чокобо вы получите 60 се- 
кунд, и вам будет доступна вся Лагуна. Вы также смо- 
жете копать быстрее и получать по 10 премиальных 
секунд после каждых четырех предметов. Если вы 
раскопаете 8 предметов за 70 секунд, то получите 
большой бонус (около 60 очков). 


Чокографы 

Если, играя в раскопки, вы найдете специаль- 
ный предмет, называемый Чокографом, то получите 
15 очков и еще 5 призовых очков. Чокограф позво- 
лит вам отыскать место, где спрятан сундук. После 
того как вы вернетесь на Карту Мира, вы сможете 
выбрать для экипировки Чокограф, который пока- 
жет вам картинку. Вы должны будете отыскать похо- 
жее место и копать там, пока не найдете сокровища. 
Крик, означающий, что вы близки к успеху, раздас- 
тся чуть позднее, чем при обычных раскопках. Не- 
которые сокровища будут представлять собой пред- 
меты, другие сокровища являются усовершенство- 
ваниями. 

У вас может быть 2 нерешенных Чокографа из 
каждых раскопок, после чего они перестанут появ- 
ляться в этом месте (пока вы не решите один или 
оба). Порядок появления Чокографов совершенно 
случаен. 


Как модернизировать Чокобо 


Некоторые сундуки позволят вам телепортиро- 
ваться в Мир Сновидений Чокобо, где Чокобо могут 
быть пожалованы новый цвет и новая сила. Чоког- 
раф номер 2 принесет вам светло-синее Рифовое 
усовершенствование, которое позволит вам ходить и 
копаться на мелководье. Сокровище номер 12 предо- 
ставит вам красное Горное усовершенствование, ко- 
торое, по существу, позволит вам бродить всюду, по 
всем континентам. Сокровище номер 14 принесет 
темно-синее Морское усовершенствование, с помо- 
щью которого вы сможете переправляться через глу- 
бокую воду (но чтобы покинуть сушу и прийти на 
сушу, вам нужно найти пляж). Сокровище номер 20 
является бело-золотым Небесным усовершенствова- 
нием, позволяющим летать через лес при использо- 
вании кнопки Кружок (для того, чтобы приземлить- 
ся, необходим другой лес). Во время полета вы може- 
те нажимать кнопку Треугольник и использовать 
Увядший Перец, которые позволят вам взмытьв небо. 
Если вы воспользуетесь этой возможностью над боль- 
шой тенью на земле или море, вы окажетесь в Воз- 
душном Саду Чокобо. Мест, где может появиться эта 
тень, немного: на северо-востоке от Храма Земли, 
позади Александрии и на юго-западе на острове. 


Список Чокографов 


(Замечание: Это список мест, где закопаны сами 
Чокографы, а не сокровища.) 


Место|Где копать|Требования|Содержимое| 


1. Лес Чокобо - Берег возле леса - Нет - 2 Элик- 
сира, 3 Зелья, 4 Эфира, Пары Ботинок Думиноса 

2. Лес Чокобо - Пляж на западе от Туманного 
Континента - Нет - 5 Микстур, 5 Зелий, 2 Палатки, 2 
Платья 

3. Лес Чокобо - Место на юг от Злого Леса - Нет 
- 10 Противоядий, Браслет Хизи, 3 Крыла, Карта Гру- 
зовой Корабль 

4. Лес Чокобо - Пляж на север от еврк - Нет - 
Киеко становится цвета моря 

5. Лес Чокобо - Зона вокруг Болота Ку - Риф-9 
Крыльев Феникса, 5 Перьев Феникса, 12 Перидотов, 
Бриллиантовая Перчатка 

6. Лес Чокобо - Ледяная Равнина Мидмашис - 
Риф - 5 Горных Трав, 7 Зелий - 3 Палатки - Карта 
Оперный Воздушный Корабль 

7. Лагуна Чокобо - Остров на юг от снежного 
поля - Риф - Зелень Гизей х 8, 5 Эфиров, 7 Зелий, 
Коготь Дракона 

8. Лагуна Чокобо - Отдаленное Мелководное 
Море возле островов на юг от острова Серубеж - Риф 
- 37 Микстур, 6 Очисток, Щит, Рубашка 

9. Лагуна Чокобо - Мелководье на юго-востоке 
от Селения Черных Магов - Риф - 6 Золотых Иголок, 
4 Эфира, Туфли из Перьев, Браслет Шикай 

10. Лес Чокобо - Мелководье на северо-западе от 
Ворот Дракона Линдбама - Риф - 8 Микстур, 4 Пера 
Феникса, 3 Эфира, Мантия Волшебника 

11. Лес Чокобо - Южный остров возле Леса Чо- 
кобо - Риф - 4 Лекарства, 2 Эликсира, Лангринсан х 
8, Дубовый Посох 

12. Лагуна Чокобо - Юг Торейна - Риф - Киеко 
становится Красным 

13.Лес Чокобо - В лесу, окруженном горами воз- 
ле Дали - Гора - 7 Эфиров, 2 Эликсира, 2 Края Крыла, 
Волшебная Палочка 

14. Лес Чокобо - Горы на северо-запад от Злого 
Леса - Гора - Киеко становится Синим 

15.Лагуна Чокобо - На северо-запад от Фразы 
Ветра - Гора - 12 Перьев Феникса, 14 Исходных Кам- 
ней, Кулак Кайзера, Карта Металлический Гигант 

16.Лес Чокобо - Южный остров возле замка Иф- 
сен - Гора - 17 Исходных Камней, 5 Эфиров, 14 Опа- 
лов, Чешуя Демонов 

17.Лагуна Чокобо - Море на северо-востоке от 
Фразы Ветра - Гора - 15 Крыльев Феникса, Белое 
Платье, Бриллиант, Карта Масамуне 
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18.Лагуна Чокобо - Море на западе от острова 
Эперанк - Гора - 27 Исходных Камней, Легкое Платье, 
Хребет Кита, Карта Александр 

19.Лес Чокобо - Море на запад от Фразы Огня - 
Небо - 11 Перидотов, 9 Опалов, 15 Сапфиров, 19 То- 
пазов 

20. Лагуна Чокобо - Кромка тумана, возле двух 
островов на северо-восток от гавани Александр - Гора 
- Киеко становится Золотым 

21.Небесный Сад Чокобо - Остров на восток от 
пустыни Кири - Небо - 21 Аметист, 16 Гранатов, 
Доспехи Генши, Рагнарок 

22. Лагуна Чокобо - Остров на север от Кири - 
Небо - 11 Сапфиров, Венок, Кусок Камня Фурау, Кар- 
та Страж Хильда №3 

23.Небесный Сад Чокобо - Остров на запад от 
дерева Иифа - Небо - 33 Микстуры, 15 Изумитель- 
ных Лекарств, Карта Темное Вещество 

24.Небесный Сад Чокобо - Остров на восток от 
Забытого Континента, болото Ку - Небо - Лента, Коль- 
цо Восстановления, 13 Аметистов, Карта Ковчег 


Местонахождение Сокровищ 


- Лагуна в направлении южной части Туманного 
Континента, там, где река встречается с морем. 

- Берег моря в направлении юго-западной сто- 
роны Туманного Континента 

- На правом берегу реки возле города Алексан- 
дрия. 

- На берегу возле северо-западного конца Ту- 
манного Континента. 

- На южном берегу в середине Внешнего Конти- 
нента. 

- Юго-западный угол Холодного Континента. 

- На мелководье возле маленького острова между 
Холодным и Юго-Западным Континентами. 

- На левой стороне Юго-Западного Континента 
сверху/посередине на мелководье. 

- Намелководье возле юго-западного конца Внеш- 
него Континента, 

- У острова в мелководной лагуне на левой сто- 
роне Туманного Континента. 

- На маленьком острове, окруженном мелкой во- 
дой в лагуне на юге Туманного Континента. 

- На мелководье по направлению к юго-востоку 
от Туманного Континента (возле того места, где небо 
становится оранжевым). 

- В самой середине Туманного Континента, в до- 
лине между двумя горами. 

- На берегу возле вершины Туманного Конти- 
нента, и в центре. 

- По направлению к нижней половине Юго-За- 
падного Континента и на горе. 


- По направлению к верхнему левому краю Юго- 
Западного Континента. 

- По направлению к середине/нижней половине 
Юго-Западного Континента и на правом берегу в 
воде. 

- В дальней нижней левой секции Мира, вне бе- 
рега одного из островов слева. 

- У конца земли по направлению к северо-запа- 
ду Холодного Континента, на внешнем краю. 

- В воде на северо-востоке Туманного Континен- 
та (на правой стороне, возле двух маленьких остро- 
вов). 

- На острове вне Внешнего Континента по на- 
правлению к северо-восточной части Мира. 

- На острове немного на запад и север от преды- 
дущего Чокографа. 

- На острове в середине Мира; там вы можете 
сразиться с монстром Яном. 

- На самой южной оконечности Холодного Кон- 
тинента. 


Места, где спрятано что-то еще 


(Замечание: Раскопки в этих местах требуют 
использования Увядшего Перца.) 

Последнее Оружие - На диске 4. Используйте 
Увядший Перец в воде, где была Терра (Земля). Там 
находится круг из ледяных городков, найдите его 
центр. 

Центральный Скрытый НО Мог-сети - на малень- 
ком острове на севере Внешнего Континента. 

Рай Чокобо - Идите в самый дальний северо- 
восточный угол Карты Мира с летающими Чокобо. 

Жилище Квана (пещера возле Трено) - Вы долж- 
ны исследовать ведро возле скалы (обрыва) и вос- 
пользоваться Увядшим Перцем. 


Аукцион 

Аукцион - это искусство, овладеть которым мо- 
гут лишь богатые люди, имеющие возможность по- 
тратить кучу Гмлов на бесполезные предметы и ар- 
тефакты. 

Приобретение предметов на аукционе необяза- 
тельно, но вы не можете отделаться от чувства, что 
именно эти предметы понадобятся вам в ближайшем 
будущем. 

Пять управляемых компьютером оппонентов 
пытаются побить друг друга и вас, чтобы завла- 
деть предметами. Но не волнуйтесь, предметы бу- 
дут тут, пока их не получите вы. Цены на отдель- 
ные вещи не фиксированы. Они варьируются от 5 
000 до 10 000 Гилов, и даже могут быть выше ‘(на 
редкие вещи). 
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ЛЕГКИЕ ДЕНЬГИ 

Получив предмет на аукционе, поищите кого- 
нибудь, кто хочет купить его. Когда вас спросят, 
продадите ли вы его, ответьте «Нет». Они скажут 
«Хорошо» и заплатят больше. 

Замечание: С каждой персоной такое можно про- 
делать только по одному разу. 


Полезные советы 


Неограниченное количество МР 


Включите в группу Амаранта и убедитесь, что 
он владеет Чакрой. Кроме того, чтобы трюк срабо- 
тал, необходимо иметь 4 МР. Ввяжитесь в битву и 
заставьте Амаранта направить заклинание Чакра на 
себя. За 4 МР он восстановит примерно 20% от сво- 
его максимального МР. Продолжив это занятие, вы 
восстановите свое МР до максимума. То же самое можно 
проделать и с другими членами группы. 


Дружелюбные животные 


Вы заметите, что иногда, когда вы собираетесь 
вступить в битву, музыка изменяется, а предполага- 
емый враг не атакует, а просит вас дать ему что- 
нибудь. В свою очередь, если вы дали ему то, что он 
просит, он вознаградит вас очками АР и предметами. 
Ниже приведен список дружелюбных животных, ко- 
торых вы встретите. 

Если у вас нет того, что просят, бегите прочь. 
Вы всегда сможете вернуться назад. В любом слу- 
чае не атакуйте, вы испугаете животное. Обычно 
животное вручает вам такой предмет, который по- 
надобится при следующей встрече. Поэтому не ис- 
пользуйте их, пока вас не попросят. Еще обратите 
внимание на то, что животные не всегда появляют- 
ся в первой битве, иногда приходится сражаться 
два-три раза. 

Предмет Лес 
Му Драгоценный Металл 
° Привидение — Драгоценный Металл 
Божья Коровка Драгоценный Металл 
Йети 

Нимфа 


о Джаббервок Изумруд 

’ Перьевой Круг Лунный Камень 
Гаруда Лазурит 
Ян Бриллиант 


Лес на вершине Нолрича 

Между Трено и Жилищем Куана 
Возле входа на Внешний Континент 
Драгоценный Металл (2) Возле Маден Сари 

Драгоценный Металл (3) Лес вокруг Дерева Иифа 

Лес на восток от Оеилверта 

Следы Чокобо на Забытом Континенте 40 АР, Лазурит 
Равнины Попо 

(у выхода из Грота Гизамалуке) 
Отвратительный остров 

(возле Дерева Иифа) 


Мышь Регтайм 


Это существо появляется под забавную мелодию. 
Оно путешествует по миру, задавая людям вопросы 
и, похоже, сделано из денег. Появившись, Мышь выс- 
казывает утверждение. Основываясь на своем зна- 
нии мира Гайя, вы должны атаковать один из двух 
символов: круг, если утверждение истинно, и крест, 
если оно ложно. Если вы ответите правильно, Мышь 
осыплет вас деньгами. Если нет, вы не получите 
ничего. Определенных мест для встречи с Мышью 
нет, известно только, что она появляется в лесах. 
Придется вам вступать в сражения во всех лесах, 
которые увидите. Вы одержите победу над Мышью 
Регтайм, если ответите правильно на 16 вопросов. 
Ниже перечислены те 17 утверждений (и ответов), 
из которых она будет выбирать. 

1. «Я хочу быть твоею канарейкой» утверждал 
Лорд Эфон (Ложь) 

2. 15 война в Линдблуме началась в 1600 году 
(Ложь) 

3. Театральный Корабль Прима Виста был пост- 
роен на верфях Артании (Ложь) 

4. Замок Линдблум больше чем Замок Александ- 
рия (Истина) 

5. Некоторые Мыши дружелюбны и не атакуют 
(Истина) 

6. Вагоны канатной дороги бегают уже восемь 
лет (Истина) 

7. Во всем мире есть только одна пустыня (Ложь) 

8. Конд Пти - это деревня Гоблинов (Ложь) 

9. Прима Виста означает любовь с первого взгля- 
да (Ложь) 

10. Кафе Карте в Трено только для членов клуба 
(Истина) 

11. Птица Бобо - это птица, которая приносит 
вам удачу (Ложь) 

12. Вы можете победить Регтаймера (Истина) 

13. Лес Чокобо расположен между Линдблумом 
и Южными Воротами (Ложь) 


Награда 

10 АР, Напиток 

10 АР, Напиток Хай 
20 АР, Эфир 

20 АР, Эликсир 

30 АР, Изумруд 

30 АР, Лунный Камень 


40 АР, Бриллиант 


50 АР, Кольцо Розетты 


но 
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14. Театральный Корабль Прима Виста исполь- 
зует в качестве источника энергии туман (Истина) 

15. Линдблум был основан в 1500 году (Истина) 

16. Ископаемый РУ - это подземный туннель, 
соединяющий Трено и Александрию (Ложь) 

17. Воздушное такси в Линдблуме функциони- 
рует по часам (Истина) 


Королева Стелла 


По всему миру разбросаны 13 Монет. Одна пер- 
сона коллекционирует их. Это Королева Стелла. Ее 
можно найти в Трено. Там она поджидает возвраще- 
ния Монет. Многие люди пытают свое счастье, ста- 
раясь подсунуть ей фальшивые монеты, но каким-то 
образом она всегда распознает их. За каждую най- 
денную Монету вы получите награду. Это очень важ- 
ный мини-квест, так как он позволит вам получить 
довольно рано по ходу игры Кровавый Меч, а также 
найти неуловимый Молот. Ниже приведен список 
мест, где находятся Монеты. 


Название Местонахождение Награда 
Овен Внутри Мельницы Дели 1000 Гилов 
Телец Позади ларька предметов в Трено Крыло Феникса 
Близнецы Бросить деньги в фонтан в Трено 2000 Гилов 
Рак Позади тачки в Бурмеции Кровавый Меч 
Лев Комната со статуей Нептуна в Александрии 5000 Гилов 
Дева Гостиница Черный Маг Эликсир 
Весы Фонтан Медейн Сари 10 000 Гмлов 
Скорпион Жилище Куана 20 000 [лов 
Стрелец Деловой район, Пьяница (диск 3) Черный Пояс 
. Козерог Между входами в Дагуэрро и Магазин синтеза Кольцо Розетты 
| Водолей Холл при входе в Замок Ипсена 30 000 Гмлов 
Рыбы Сундук на Непобедимом Мантия Лорда 
Змееносец Жилище Куана (после того, как соберете все 12) Молот 


Эскалибур 

Старик в Дагуэрро попросит вас найти для него 
Волшебные Кончики Пальцев. Он сделает это только 
в том случае, если у вас будет Медаль Ранга $. Вол- 
шебные Кончики Пальцев можно раздобыть на Аук- 
ционе в Трено. Заставить их появиться очень труд- 
но. Во-первых, продайте Крысиный Хвост, Зеркало 
Уны, Артефакт Догы и Сердце Гриффена Авантюри- 
сту, человеку в мантии, расхаживающему вокруг 
Кафе Карте, и старику в Магазине Синтеза. Если с 
ними заговорить, они предложат вам продать им ка- 
кой-нибудь предмет. Не соглашайтесь на первое же 
предложение. Авантюрист и человек в мантии, в кон- 
це концов, предложат вам больше, если вы отклони- 
те первую цену. 


Четверорукий Человек 


В начале игры Джек из переулка научит вас иг- 
рать в карты. По ходу игры он будет возникать в 
различных местах, от Трено до Дагуэрро. В Дагуэрро 
он начнет присваивать вам разряды Охотника за со- 
кровищами в зависимости от количества обнаружен- 
ных вами секретов. Для того чтобы получить высший 
разряд, вы должны выполнить следующие задания: 

® Найти все 24 сокровища Чокобо 

® Найти Рай для Чокобо 

® Привести в порядок Центральную Мог-сеть 

® Испытать все 16 встреч с Мышью Рэгтайм 

® Найти Молот и второй Кусок Пемзы 

Проделав все это, пойдите обратно в Дагуэрро и 
поговорите с Четвероруким человеком. Теперь он 
стоит в другом месте. Как только вы заговорите с 
ним, он убежит. Выйдите наружу и снова заговорите 
с ним. Он извинится, даст вам Медаль Ранга $ и назо- 
вет свое имя. Его зовут Гилгамеш, это персонаж из ЕЁ 
\Т, а также тот, в кого превратится Один в ЕЁ УШ. 


НН 


Даже после этого Волшебные Кончики Пальцев 
могут ускользнуть от вас. Если это случится, начи- 
найте покупать на Аукционе такие специальные пред- 
меты, как Ленты, Кольца Отражения и т.д. Рано или 
поздно обнаружатся и Кончики Пальцев. Завладев 
ими, вернитесь к старику в Дагуэрро. Взамен он даст 
вам Эскалибур. 


Эскалибур 2 


Доберитесь до Мемории за 12 часов, чтобы по- 
лучить Эскалибур 2. 
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Перезапуск игры 


Во время игры удерживайте кноп- 
ки М +12 + 1 + В2 + $ЩесЕ + 54а. 


Мини-игра Блэк Джек 

Успешно завершив игру, посмот- 
рите. титры, а затем на экране «Тне 
Епа» нажмите кнопки Е2, [1, Е2, В2, в, 
Х, 9, ©, $, А, 12, К1, К2, 11, № (2). Вы 
услышите звук, подтверждающий пра- 
вильность ввода кода. Чтобы сыграть 
в мини-игру, нажмите кнопку Зак. 


Мини-игра Прыжки через 


Скакалку 


В Александрии Виви должна приблизиться к де- 
вочкам, прыгающим через веревочку, и поговорить с 
ними, чтобы они позволили ей присоединиться к игре. 
Когда над головой Виви появится символ, нажмите 
кнопку 9 для прыжка. За успешные прыжки вы полу- 
чите Гилы, редкие карты и другие предметы. 

20 прыжков - 10 Гилов 

50 прыжков - Карта Кактус 

100 прыжков - Карта Генджи 

200 прыжков - Карта Александрия 

300 прыжков - Карта Тигровая Ракетка 

1000 прыжков - Король Скакалки (ключевой 
предмет) 


Другие концовки 


Если вы закончите игру с Молотом Зевса в ин- 
вентаре, то получите другую концовку. 


Поимка Лягушек 
Лягушки Предмет 


2 Драгоценный Металл 

5 Эфир 

9 Шелковое Платье ` 

15 Эликсир 

23 Серебряная Вилка 

33 Закусочная Вилка 

45 Военные Ботинки 

99 Сражение с мастером Куале 


за Гастрономическую Вилку 


Монстр, прячущийся в книге 


На диске 3 в Александрии вы должны найти в 
замке Эйко и Гарнет. Прежде чем идти в башню, заг- 


ляните в библиотеку. Когда над головой Зидана по- 
явится знак вопроса, выберите альтернативу «По- 
слушать». Книга отзовется сообщением «Брось мне 
вызов, если осмеливаешься». Бросив вызов, вы смо- 
жете украсть несколько полезных предметов, вклю- 
чая Эликсир, Серебряную Вилку, Кольчугу Дьявола 
и Эфир. Ваш враг не книга, а существо, которое пря- 
чется на одной из ее страниц. После каждого удара 
страница меняется случайным образом. 


Помощь Мугли 


Нажмите кнопку ЗаесЕ во время битвы или когда 
находитесь в игровом меню. Появится Мугли и по- 
может вам разобраться в битве или в меню. 

Если в меню загрузки или сохранения игры на- 
жать кнопку Зе\ес(, то появится Мугли и расскажет об 
уровнях всех четырех героев и о состоянии их НР. 


Как проходить сквозь людей 


Набегайте на кого-нибудь (кроме тех, кто охра- 
няет выход или зону, которую нельзя исследовать) в 


‘течение двух секунд. Чтобы пройти сквозь него. 


Советы на последок. 


* Никогда не обольщайтесь, дело может принять 
скверный оборот за секунды. 

® Лечите свою группу при каждой возможности. 

® Никогда не бросайте в атаку всю группу. Если 
что-нибудь пойдет не так, вам придется ждать, по 
меньшей мере, четыре атаки, прежде чем вы сможете 
принять адекватные меры. 
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Глава 1: Город 
Александрия 


Игра начинается с прекрасного ролика, в кото- 
ром Гарнета видит сон о лодке, бросаемой по огром- 
ным волнам. Она просыпается и видит, что это был 
просто сон. Осмотревшись, она убеждается, что все 
еще находится в своей спальне в замке Александрии. 
Медленно приближается воздушный корабль... ма- 
ленькая Гарнета знает, что обитатели этого корабля 
собираются похитить ее для Короля Линбума, Сида. 


Воздушный корабль 


Предметы: Микстура, 37 Гилов, Микстура. 

Вы будете управлять молодым человеком с бе- 
локурыми волосами и хвостом. Идите прямо вверх от 
того места, где вы получаете управление героем, и 
зажгите лампу, чтобы пролить свет в темную каюту. 
В этом пункте вы должны дать имя своему герою. По 
умолчанию его зовут Зидан. Верхняя опция на экра- 
не имени - для Катаканы, вторая - для Хигараны. 
Третья - для английских букв, символов, цифр и т.д. 
Четвертая опция стирает один символ. Задав пра- 
вильное имя (или решив сохранить имя по умолча- 
нию), вы можете выбрать пятую опцию, чтобы под- 
твердить свое решение. 

Тут в комнату войдут друзья Зидана - Бронк, Шон 
и Маркус, и как раз вовремя, чтобы подвергнуться 
неожиданному нападению существа, похожего на 
синего дракона. Это будет ваше первое сражение, 
причем не очень трудное. Не волнуйтесь, если кто- 
то будет убит - просто нападайте, и это сражение 
вскоре будет закончено. Если хотите, вы можете ис- 
пытать команду Мегаии (вторая в списке у каждого) 
и украсть у него одну или две Микстуры. Дракон 
оказывается лидером отряда Тарантул по имени Бак. 

После сражения он зовет эту четверку на встре- 
чу, где он сообщает им подробности своего плана 
похищения Принцессы Александрии и доставки ее 
на борт Воздушного Корабля «Опера». 

Ознакомив вас со своими планами, он хочет убе- 
диться, что вы все правильно поняли, и спрашивает, 
КОГО ВЫ ДОЛЖНЫ ПОХИТИТЬ. 


Выбор: 
Похитить Королеву Александрии. 
Похитить Принцессу Александрии. 


2 а, чаи 
ео 
а т а 


Правильным, конечно, является второй пункт, но 
если вы случайно или специально выберите пер- 
вый, то увидите забавную сцену (удивляюсь, как он 
сумел засунуть в штаны так много кукол). 

Вы увидите ролик с приближающимся к Алек- 
сандрии воздушным кораблем и черным магом Виви, 
внимательно смотрящим на него. 

Затем вы будете управлять Виви, молодым чер- 
ным магом. 


* 


[азу [Х] 


Город Александрия 


Предметы: Карта Клыка (Рапд Сага), Микстура, 
9 Гилов, Карта Сахагина (баНадш Сага), Карта Чело- 
века-Ящерицы (Мтататап Сага), Микстура, 33 Гмла, 
27 Гилов, Карта Пудинга (Рад пд Сага), Микстура, 
38 Гмлов, Карта Гоблина (бот Сага), Карта Клыка, 
Карта Скелета (ЗКе\ефоп Сага), Эфир, 42 Гмла. 


МАГАЗИН ПРЕДМЕТОВ: 


Предмет Цена (Гил) 
Микстура 50 

Перо Феникса 150 
Противоядие 50 

Слеза 50 

Палатка 800 


Прежде, чем двигаться дальше, вы можете не- 
много осмотреться. Обыщите область к югу от того 
места, где вы начали игру, а также окрестные дома, 
чтобы найти предметы везде, где имеется знаки «?» 
или «!». Большинство из найденным вами предметов 
будет картами. Каждый в Александрии будет воз- 
бужден в связи с предстоящим шоу, включая Виви, 
который думает, что у него есть свой собственный 
билет. Найдите билетный киоск и поговорите с пар- 
нем, чтобы выяснить, что этот билет - фальшивка. 
Из жалости он даст Виви несколько карт, и вы долж- 
ны будете найти другой способ попасть на шоу. При 
желании вы можете попробовать мини-игру в ска- 
калку. Все, что вы должны делать - жать кнопку для 
прыжка сразу после приземления. За 20 успешных 
прыжков вы получите несколько Гилов, за 50 - Карту 
Саботернера (ЗаБо{егпаг Сага), за 100 - Карту Саму- 
рая (батлига1 Сага), а за 200 - Карту Александрии 
(ЖМехапанпа Сага). Кто-нибудь хочет прыгать даль- 
ше и узнать, что можно получить за 500 и 1000 
прыжков? 

Идите вниз по переулку слева и поговорите с 
появившимся крысенышем. Он спросит вас, можете 
ли вы видеть постановку, и попросит вас о помощи. 


Варианты ответа: 
Понимаю... 
Нет, спасибо... 
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Карта Мира 


1 - Порт Александрии 

2 - Александрия 

3 - Злой Лес 

4 - Ледяная Пещера 

5 - Ледяная Пещера 

6 - Обсерватория в Горах 

7 - Дали 

8 - Северные Ворота 

9 - Южные Ворота 

10 - Лес Чокобо 

11 - Грот Гизамалуке 

12 - Болото Ку 

13 - Оеилверт 

14 - Линдблум, Ворота Дракона 
15 - Линдблум 

16 - Линдблум, Ворота Ядовитого Змея 
17 - Остроконечные Скалы 

18 - рено 


М! - Усыпальница Воды 
У! - Усыпальница Ветра 
Е- Усыпальница Огня 

Е - Усыпальница Земли 


19 - Жилище Куана 

20 - Болото Ку 

21 - Оеилверт 

22 - Болото Ку 

23 - Замок Ипсена 

24 - Эсто Газа 

25 - Дерево Иифа 

26 - Горная дорога в Конд Пти 
27 - Горная дорога в Конд Пти 
28 - Мадейн Сари 

29 - Ископаемый Ру 

30 - Городок Черных магов 

31 - Болото Ку 

32 - Дворец Куджи в пустыне 
33 - Пенистый Остров 

34 - Дагуэрро 

35 - Конд Пти 

36 - Бурмеция 
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Выберите первый пункт, и произойдет еще одно 
короткое событие. Затем крысеныш спросит, не ви- 
дел ли Черный Маг кого-нибудь. 


Варианты ответа: 
Никого. 
Кто-то идет. 


Выберите первый пункт. Крысеныш заберет 
лестницу и попросит Черного Мага следовать за ним. 
Как только вы уйдете, в переулке появится еще один 
человек. Это никто иной, как Джек, который научит 
вас в баре играть в карты. 

Следуйте за ним в стену в здании ниже по пере- 
улку и исследуйте там камин. Здесь вы встретите 
Купо, первого Могли в вашем путешествии. Он рас- 
скажет вам о функциях Моглей и позволит вам со- 
хранить игру, использовать палатку или восполь- 
зоваться Могнетом. Он также представит вас своему 
другу Стилскину, Могли с коричневыми пятнами, 
который предлагает покупать у него наборы из трех 
предметов при каждой встрече с ним. Никогда не 
упускайте эту возможность, потому что второй та- 
кой возможности вам может и не представиться. 


МОГНЕТ: КУПО (Пошлите Письмо Монти от Купо!) 


Сохранитесь, если хотите. Затем поднимайтесь 
вверх по лестнице. Подойдите к крысенышу, затем 
следуйте за ним вправо и перейдите через малень- 
кую деревянную доску. Следуйте за ним влево и пе- 
ресеките другую доску (не волнуйтесь, здесь нужно 
было упасть. Вам не придется возвращаться). Сле- 
дуйте за ним вверх, после чего вы должны будете 
дать имя Виви. Вы помните, что для английских букв 
служит третья опция, а для сохранения имени - пя- 
тая. Скорее всего, вы оставите имя по умолчанию, 
чем значительно облегчите себе чтение данного 
прохождения. Крыса снова убежит, но теперь вы уже 
знаете, что вам делать. 

Прежде, чем вы последуете за ним, обратите вни- 
мание на доски, ведущие наверх. Вы можете сходить 
сначала туда, чтобы найти немного Гилов на крыше, 
а затем вернитесь и следуйте за ним через еще не- 
сколько досок. Когда он доберется до конца крыши, 
он бросит вниз лестницу и отправится к замку. 

Сцена переключится на Брану, сидящую с опе- 
чаленной Гарнетой, и Стейнером, стоящим на стра- 
же, в то время как Виви и Незумия наблюдают за 
этим сзади. Виден фейерверк, после чего начинает- 
ся шоу. 

На сцене будет Бак, рассказывающий историю от 
двух влюбленных по имени Маркус и Конерия (Мар- 
кус, естественно, один из членов отряда Зидана). Тем 
временем Шон, Зидан и Бронк обсуждают то, что они 


должны делать. Затем они выбегают на сцену и сра- 
жаются с Баком, который играет короля города, жела- 
ющего разлучить Маркуса и Конерию. Вы вступаете 
в сражение, и можете поиграть с любыми командами 
героев, чтобы испытать некоторые поддельные зак- 
линания (Ё1да, Роу, Медео вместо Рие, Но\у и Ме!ео), 
которые будут наносить нулевой ущерб, но произво- 
дить классные спецэффекты. Когда вы захотите, про- 
сто устраните этих двух парней по бокам, а затем 
Короля Леа в середине. Король убежит после получе- 
ния 300-400 пунктов ущерба. Затем идите вверх по 
лестнице. Тут вслед за королем бросается Зидан, но 
Бронк останавливает его и наносит удар с плеча. Они 
делают несколько выпадов на вершине замка, а затем 
спрыгивают на острова, где сидят люди, и еще немно- 
го сражаются. Теперь вы будете играть еще в одну 
мини игру, управляя Зиданом. В основном, вы просто 
должны нажимать кнопку, когда игра скажет вам де- 
лать это, с максимально возможной скоростью. Ваш 
результат будет оценен в зависимости от того, сколь- 
ко команд вы исполнили, а сколько пропустили. Пол- 
се сражения те двое убегут. Когда появится вопрос, 
ответ «да» позволит вам повторить игру, а «нет» под- 
ведет итог и наградит вас некоторым количеством 
Гмлов (я получил 841 Гил за 86 очков). Бронк и Зидан 
обчистят двух охранников, украв их броню. Бронк 
будет жаловаться на размер брони, пока Зидан не 
напоминает ему об их миссии. Перед уходом Бронк 
бросает проворное маленькое существо, смеется на- 
счет своего особого подарка, а затем оставляет это 
существо с двумя связанными в углу охранниками. 
Теперь вы сможете побродить по определенной части 
Замка Александрии. 


Замок Александрии 


Предметы: Перо Феникса, Шелковая Одежда. 

Идите влево и поднимитесь по лестнице. Зидан 
чуть не столкнется с молодой девушкой в белой робе, 
которая идет в другом направлении. Зидан станет 
подозрительным и внимательно посмотрит на эту де- 
вушку, которая кажется чем-то сильно озабоченной. 
Когда Бронк станет подниматься по лестнице и позо- 
вет ее, она собъет Зидана и убежит вниз по лестнице. 
Зидан приходит к выводу, что эта девочка на самом 
деле Гарнета, цель их миссии, которая пытается уд- 
рать. Они бросятся за ней, и сцена изменится. Теперь 
игра знакомит вас со злыми шутовскими слугами 
Браны, Сорном и Зорном. Зорн в синем костюме, а Сорн 
- в красном. Они одновременно поднимутся по лест- 
нице и пойдут наверх, чтобы повидаться с Браной. 
Они столкнутся с рыцарем в тяжелой броне и женщи- 
ной-рыцарем, охраняющими королевское помещение, 
и спросят о Гарнете. Женщина-рыцарь подойдет к 
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Бране и тоже спросит ее о Гарнете, после чего Брана 
заметит, что Гарнеты нет поблизости. Она называет 
женщину-рыцаря Беатрисой и приказывает ей найти 
Гарнету. Она также зовет мужчину-рыцаря, которому 
вы теперь должны дать имя. По умолчанию его зовут 
Стейнер. Брана скажет Стейнеру найти Гарнету, и 
теперь вы возьмете под свое управление его. 

Стейнер войдет в следующую комнату и обнару- 
жит, что двое из его охранников побиты, а их броня 
украдена. Идите направо и поговорите с охранника- 
ми номер 2 и 3. Вы можете поговорить с Могли в углу 
комнаты, чтобы сохранить игру, и использовать Мог- 
нет, если Вы пожелаете. Если вы исследуете запад- 
ную стену этой комнаты, то увидите список членов 
отряда Стейнера под названием Плутон. Вы можете 
обойти значительную часть замка. Если вы провери- 
те кухню, то увидите Квину, работающую поваром. 
Позже она тоже станет членом вашей группы. Вы мо- 
жете также проверить библиотеку (запомните ее ме- 
стоположение, потому что похже вы сможете выпол- 
нить в ней необязательные мини-квесты). Если вы 
вернетесь к Бране и поговорите с ней, то получите 
Шелковую Одежду. Когда будете готовы, выйдите из 
замка к фонтану и идите влево. Пройдите вверх до 
конца коридора, затем поднимитесь по винтовой лес- 
тнице. В конечном счете, вы окажетесь наверху одной 
из башен замка, и Зидан будет бегать за Гарнетой по 
верху другой башни замка. Стейнер увидит их, после 
чего будет показан ролик, в котором Гарнета лезет на 
стену и срывается вниз. Она цепляется за несколько 
флагов и благополучно опускается на нижний уро- 
вень. Зидан последует ее примеру, а затем Стейнер 
попробует повторить этот трюк, но проломится че- 
рез стену замка. Да, похоже, что стражи порядка вез- 
де и во все времена были тяжелыми. Зидан призем- 
лится, на него свалится Гарнета и побежит в одну 
сторону, потом в другую (когда поймет, что в той 
стороне тупик). Следуйте за ней в следующую комна- 
ту, где один из друзей Зидана заметит, что Гарнета - 
просто ребенок. Поговорите с подругой Зидана Руби, 
и она задержит вас на секунду, позволяя Гарнете сбе- 
жать вниз по лестнице. Тут вы можете заметить, что 
они оказались на воздушном корабле, и Гарнета нахо- 
дится в той же самой комнате, в которой вы начали 
игру. Зидан, наконец, схватит Гарнету. Она предста- 
вится ему и спросит, поможет ли он ей. Конечно же, 
Зидан согласится и поклонится перед ней. 

Войдет Шон, и Зидан опознает его как Шона, сво- 
его друга. Эти двое отправятся направо, в другую 
комнату. Туда же через южную дверь войдет Стей- 
нер. Позади него будет Бронк, которого Стейнер все 
еще считает членом Плутона. Шон отпихивает стол, 
чтобы обнаружить отверстие, являющееся еще од- 
ним выходом наружу, и трое спрыгнут вниз. Войдет 


Стейнер, а Бронк вскочит в отверстии неправиль- 
ным образом и окажется зажат. После некоторых 
воплей Стейнер уйдет другим путем. Идите налево и 
пройдите через дверной проем. Появится Стейнер, 
скатившись по шесту, и Бронк прибежит следом за 
вами. Начнется еще одно сражение - между Зиданом, 
Шоном, Бронком и Стейнером. Если хотите, вы може- 
те украсть у него еще одну Шелковую Одежду. 

Просто рубите и бейте с плеча. Если вы нуждае- 
тесь в этом (а не должны бы), вы можете использовать 
микстуру, чтобы восстановить немного НР. В конеч- 
ном счете, он попытается использовать на Бронке 
прием «Ледяной Меч», но отовсюду выскочит множе- 
ство «Специальных Подарков» и устроит беспорядок. 
Используя это отвлечение, Зидан и Гарнета убегут 
влево. Но для Бака и Маркуса игра продолжается. 

Маркус захвачен охранниками и приведен к Ко- 
ролю. Зидан и Гарнета попытаются убежать при по- 
мощи подъемника, но за ними последует Стейнер. 
Они попадут на сцену, где Бак обратит внимание на 
небольшое изменение планов. Маркус решает вос- 
пользоваться этим, и вырывается из рук охранников 
и бежит к Гарнете, которая не знает, что ей делать. 
Зидан скажет Гарнете, что она должна говорить, и 
она послушается его и обнимет Маркуса. Король 
спросит Стейнера, не из другого ли королевства он, 
и Стейнер занервничает и затихнет. Маркус и Зидан 
оглушают охранников, затем Маркус решает, что 
пришло время вывести из игры Короля, и бьет его. 
Конерия тем временем отправляется в путь и падает, 
получая неожиданную реакцию от Маркуса, кото- 
рый, вероятно, не ожидал, что Гарнета будет дей- 
ствовать так хорошо. Стейнер думает, что это насто- 
ящая рана и теряет самообладание, хватая себя обе- 
ими руками за волосы и вопя. Затем он опускается на 
колени и начинает молиться, в то время как Король 
также опускается на колени и говорит с Конерией. 

Голова Стейнера поникла, и Маркус извиняется, 
а затем наносит удар себе своим собственным мечом 
и падает. Брана все еще думает, что пьеса идет со- 
гласно плану, и начинает плакать, тогда как аудито- 
рия приходит в возбуждение. Брана останавливает- 
ся на мгновенье, задаваясь вопросом, куда делась Гар- 
нета, а затем еще немного плачет. 

Игра переключается обратно на Виви и его дру- 
га в аудитории, которого зовут Пак. Они оба согла- 
шаются, что это была трагическая история. Затем 
Пак замечает, что к ним приближается охранник, и 
убегает. Виви быстро бежит за ним. Виви споткнет- 
ся, снова встанет и последует за Паком немного даль- 
ше. Действие переключается обратно на сцену, где 
все еще играет Король, а Стейнер все еще дуется. 
Виви выбежит на сцену, преследуемый двумя ох- 
ранниками, и прыгнет на Гарнету, пытаясь прочи- 
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тать заклинание Ее на охранников. Он плохо при- 
целился, поэтому искра попадает в Гарнету, которая 
подпрыгивает и бегает кругами. Она сбрасывает свою 
робу, и Бак с Зиданом замечают, что пришло время 
разделиться. 

Стейнер слишком занят своим плачем, чтобы за- 
метить, что Гарнета в порядке, но затем он видит это 
и становится действительно сердитым. Гарнета ру- 
гает его за его глупость и пытается вкратце объяс- 
нить, что здесь происходит. Зидан спрашивает Виви, 
в порядке ли он. Тот встанет и подтверждает это. 
Появляются два охранника, и теперь вы должны бу- 
дете сразиться с ними и Стейнером, имея на своей 
стороне Зидана, Маркуса, Гарнету и Виви. Зидан и 
Маркус (который, видимо, все еще пытается придать 
происходящему видимость игры) будут по-прежне- 
му иметь поддельные заклинания, но вы можете про- 
верить заклинание Ее Виви, и Кеага (Лечение) Гар- 
неты. Вы можете также проверить, какие заклинания 
есть у Гарнеты, но у нее не хватит МР, чтобы прочи- 
тать какое-либо из них. Позже в игре стоимость чте- 
ния заклинаний значительно понизится (например, 
вместо теперешних 224 МР для Вавати* будет нуж- 
но лишь 56 МР). Третья способность Виви - Татеги, 
или зарядка. Ее использование слегка увеличит силу 
его магии до конца сражения. Нанесение удара ох- 
ранникам заставит их в страхе убежать. Пусть Виви 
использует Татеги, а затем несколько раз прочитает 
заклинание на Стейнера. Зидан и Маркус пусть на- 
падают, а Гарнета лечит. Тем временем Бак, Бронк, и 
Шон планируют поднять корабль и сбежать. Судно 
начнет улетать с Гарнетой и Стейнером на борту. 
Брана поймет, что происходит, и прикажет стрелять 
по кораблю из орудий, которые будут стрелять крю- 
ками, якорями и цепями, чтобы предотвратить их 
побег (при этом они сильно повредят корабль). Пос- 
ледний снаряд из орудия Замка Александрии взор- 
вется и превратится в монстра Бомбу, который со- 
вершит нападение. Стейнер также нападет, но Гар- 
нета будет просить его остановиться. Виви заметит 
монстра-бомбу, который медленно всасывает воздух 
и увеличивается в размерах. Стейнер будет думать, 
что сражение идет своим путем, но все остальные 
понимают, что бомба собирается взорваться. Просто 
нападите на Стейнера несколько раз, и сражение 
закончится. 

Брана кудахчет и совершает небольшой танец, 
когда бомба взрывается, но, к ее тревоге, корабль все 
еще способен улететь, хотя он и разваливается. Это 
медленно улетит, но затем постепенно пойдет вниз 
и врежется в лес далеко внизу у плато, на котором 
расположен Город Александрия. Брана вызовет Зор- 
на и Сорна и скажет им, что они должны сделать. 


Глава 2: Злой ес 


Для Зидана все заканчивается благополучно, но 
он оказывается на вершине холма. Он смотрит вниз 
и видит, что корабль полностью разрушен, и что он 
окружен огромными деревьями. Шон и Бак будут все 
еще на корабле, обсуждая полученные поврежде- 
ния, но тут вбежит Бронк и сообщит им, что они 
потерялись и не могут найти некоторых из людей 
на борту. Зидан прыгает вниз и направляется к пе- 
редней части корабля, а затем решает выйти и на- 
чать поиски Гарнеты и Виви. Тут у вас появляется 
первая возможность просмотреть Событие Активно- 
го Времени. Из-за дерева вылетит Могли по имени 
Моско и объяснит, как работают АТЕ. Нажмите кноп- 
ку З@есЕ и выберите верхнюю опцию. 


*АТЕ; действие переключается на Виви и Гарне- 
ту, выбирающихся из маленькой пещеры в лесной 
подстилке. Внезапно над их головами появляется 
темная тень... 


Возвращаемся на экран с Зиданом. Подойдите к 
Могли и сохраните игру, затем идите на юго-восток 
через бревно, и вы попадете в... 


Злой Лес 

Предметы: Широкий Меч (кража у мини-босса). 

Враги: Клык, Гоблин. 

У большинства обитающих здесь врагов вы мо- 
жете воровать Микстуры, так что сначала вам будет 
не слишком трудно играть. Если у вас осталось мало 
НР, и вы не хотите заканчивать сражение, вы можете 
использовать третью команду Зидана и способность 
«Топглата», чтобы успешно сбежать с поля боя. Кради- 
те Микстуры у каждого монстра, с которым вы сража- 
етесь, и ведите поединки до тех пор, пока не достигне- 
те уровня 3 или 4, для чего вам потребуется поуча- 
ствовать в нескольких сражениях. Если вы атакованы 
сзади, весь наносимый вам ущерб будет уменьшен 
вдвое (так как вы находитесь в заднем ряду). Когда 
будете готовы, сохраните игру у Могли. Затем дви- 
гайтесь направо, чтобы войти в следующую область 
Злого Леса. Там вы найдете Виви, который чего-то 
испугался. Идите вперед, чтобы найти Стейнера, ко- 
торый готовится напасть на животное, опутавшее Гар- 
нету высасывающими жизнь щупальцами. 


МИНИ БОСС: ТЮРЕМНАЯ КЛЕТКА. 

Как только начнется это сражение, Зидан войдет 
в состояние Транса. Это означает, что все его нападе- 
ния будут наносить слегка большее повреждение, и 
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он сможет использовать некоторые специальные 
способности, которые находятся на месте его тре- 
тьей команды. Используйте первую из них, которая 
называется «Свободная Энергия» за 10 МР. Она дол- 
жна наносить жертве почти 300 пунктов ущерба. 
Обратите также внимание, что в этом сражении на- 
ходится пойманная монстром Гарнета. Он будет пе- 
риодически высасывать из нее часть НР (что отра- 
жается наверху) и присваивать их себе. Не дайте 
Гарнете умереть; используйте на ней микстуру, если 
она потеряет более половины своих НР. 

Используйте Свободную Энергию Зидана во вто- 
рой раз, и монстр должен сбежать на короткое время, 
все еще держа Гарнету в плену. Затем он вернется и 
схватит Виви. Виви будет помогать вам в сражении, 
периодически читая заклинание Ее. Нападайте на 
монстра Стейнером и Зиданом, пока он не ослабнет и 
не освободит Виви. Не забудьте использовать Мик- 
стуру на Виви, если он потеряет больше половины 
НР. Умирая, монстр сделает последний выдох газа на 
Виви и Стейнера, которые ослабнут и должны будут 
вернуться на корабль. После этого сражения инди- 
катор под вашим индикатором АТВ будет медленно 
заполняться, когда вы будете получать поврежде- 
ния. Когда он заполнится и начнет мерцать, хозяин 
этого индикатора войдет в режим Транса. 


Воздушный корабль 


Предметы: Эфир, 116 Гилов, Эфир, Резиновый 
Шлем, Микстура. 

Виви будет лежать в кровати, а Стейнера запих- 
нут в отдельную комнату, где он будет пить из своего 
пузырька и находиться в мрачном настроении. Бак и 
Зидан обсудят возвращение за Гарнетой, и вы сможете 
свободно походить по палубам корабля. Тут вы може- 
те просмотреть три АТЕ. Они не представляют собой 
ничего важного, но в любом случае вы должны про- 
сматривать все АТЕ, которые вам доступны. 


*АТЕ: Стейнер разглагольствует сам с собой и 
приводит комнату в беспорядок. 


*АТЕ: Короткий возврат к Городу Александрия, 
где Руби находится один в городском баре. Она зада- 
ется вопросом, куда подевались все остальные. 


*АТЕ: Шон идет вокруг внешней стороны кораб- 
ля и делает открытие относительно Гарнеты при 
исследовании некоторых рассыпавшихся принад- 
лежностей корабля. 


Спуститесь по спиральной лестнице и идите 
направо, чтобы найти комнату, где содержится Виви. 


Поговорите с ним несколько раз и возьмите Эфир и 
деньги, которые находятся в этой комнате, а затем 
выйдите из нее. Зидан вспомнит то время, когда он 
впервые встретил Гарнету в тот день, когда она по- 
чти натолкнулась на него в белой робе, и почув- 
ствует себя плохо из-за того, что она находится сей- 
час в серьезной опасности. Босс (Бак) велел ему не 
возвращаться за ней, и вы получаете выбор. Верх- 
няя опция - вернуться за Гарнетой, а нижняя - по- 
слушаться босса. Выберите верхнюю опцию и, пос- 
ле короткой беседы с Бронком, идите влево и вниз по 
лестнице, прямо в следующую комнату, и поговори- 
те с Баком. По пути вы можете собрать некоторые 
предметы - еще один Эфир и Резиновый Шлем. Есть 
также Микстура в комнате Бака. Вернитесь налево, и 
вы вступите в короткое сражение с Баком. Он не 
слишком труден, и Вы можете украсть у него Высо- 
кую Микстуру. Используйте при необходимости 
обычную Микстуру, и ударьте его 5 или 6 раз, что- 
бы выиграть это сражение. Теперь вам будет позво- 
лено вернуться за Гарнетой, но сначала сходите в 
комнату Стейнера и возьмите его с собой. 

В той комнате есть также некоторые предметы. 
После некоторого обсуждения Стейнер соглашается, 
что двое из них могут работать вместе и спасти Гар- 
нету. Зидан также предлагает, чтобы они воспользо- 
вались услугами Виви, который может использовать 
магию, чтобы помочь им. Возвратитесь в комнату 
Виви, и они убедят его, что бояться нечего, и он 
пойдет с ними. Стейнер также немного поговорит с 
Виви относительно помощи ему в овладении при- 
емами меча, и вы сможете использовать навык Меч 
Огня, пока Виви и Стейнер вместе участвуют в сра- 
жении, являясь управляемыми (не мертвы, не оцепе- 
невшие, не в замешательстве и т.п.) Использование 
любой способности меча будет расходовать только 
МР Стейнера, но не Виви, и тратиться на этот будет 
время Стейнера. Выйдите из корабля, и Бронк даст 
вам какой-то головной убор прежде, чем вы уйдете, 
но Зидан уже носит подобную шляпу. Сохраните вашу 
игру У Могли прежде, чем вы продолжите. Вы може- 
те купить любые предметы у Шона, который также 
находится вне корабля. Когда будете готовы, воз- 
вращайтесь обратнов... 


Злой Лес 

Предметы: нет. 

Враги: Клык, Гоблин, Дендробиум, Растительный 
Паук. 


*АТЕ: Когда вы вернетесь к тому месту, где вы 
сражались с Тюремной Клеткой, действие прервется 
и переключится на Дирижера, Скрипача, Барабан- 
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щика и Цимбалиста, которые вернулись на воздуш- 
ный корабль и играют знакомую мелодию, которая 
использовалась в Епа| Еапазу УП. Бак пойдет и на- 
кричит на них за произведение такого шума, а они 
будут шипеть и шикать в ответ на его вздор. 


Прежде, чем вы двинетесь далее с Зиданом, вы 
можете провести некоторое время около воздушного 
корабля и повысить на несколько уровней Стейнера 
и Виви. Когда будете готовы, двигайтесь дальше в 
лес, от того места, где ранее был монстр-клетка. Гоб- 
лины могут проводить классическое нападение «Удар 
Гоблина», которое причиняет ущерб в зависимости 
от того, сколько ущерба получили они сами. 

Старайтесь избавиться от этих монстров в сра- 
жении в первую очередь, потому что при низком 
уровне НР их удары почти безвредны. Постарай- 
тесь не использовать Меч Огня Стейнера или магию 
Виви - это может понадобиться вам в предстоящем 
сражении. Спустя несколько экранов вы достигнете 
маленького источника, и Могли нырнет в ствол свя- 
щенного дерева. Некоторые Могли в этой игре бу- 
дут любить прятаться, так что просто найдите выде- 
ляющуюся красную сферу и сохраните вашу игру. 
Тут произойдет принудительное АТЕ. 


*Принудительное АТЕ: Бак и Бронк обсужда- 
ют повреждения воздушного корабля и решают, что, 
может быть, лучше быстро вернуться в Линбум, чтобы 
починить его и завершить миссию, которую пору- 
чил им Сид. 


У Могля, где находится Зидан, вы можете исполь- 
зовать опцию Могнета, чтобы связаться с Моглем 
Монти и Моглем-торговцем Стилскином. Если вы 
пойдете к тому месту, из которого течет ручей, и 
исследуете его, вы сможете пить воду и восстанав- 
ливать всеобщие НР/МР/Статус. Идите вправо и сле- 
дуйте по тропинке вперед, еще глубже в Злой Лес. 
Монстры станут немного более трудными, и будут 
иметь лучшие предметы (Дендробиумы имеют Па- 
латки). Идя далее, вы увидите короткий ролик, гово- 
рящий о предстоящих событиях; лес около озера 
кажется живым и жаждущим крови. Идите вверх и 
войдите в пещеру. Там вы обнаружите Гарнету, пой- 
манную виноградными лозами большего монстра, 
первого НАСТОЯЩЕГО босса этой игры. 


БОСС: РАСТИТЕЛЬНЫЙ МОЗГ 

НР: около 1700. 

Проверив, в порядке ли Гарнета, вы начинаете 
сражение. Растительный Мозг будет использовать 
нападение спорами, которое ослепит ваших героев, 
так что вы можете попасть в зависимость от методов 


фазу 1Х] 


меча и магии Стейнера и Виви. Сначала Вы должны 
зарядить Виви. Затем просто читайте заклинания 
издалека и используйте Зидана, чтобы лечить своих 
героев микстурами, так как его нападения будут ча- 
сто промахиваться. Если у вас есть нужный предмет 
- Медизии или Еуедтор, вы можете вылечить слепо- 
ту и нападать Зиданом обычным образом. После не- 
скольких раундов борьбы появится Бронк и тоже 
присоединится к сражению. Вы можете либо напа- 
дать с его помощью обычным образом, либо исполь- 
зовать его для лечения. На уничтожение этого босса 
У вас должно уйти не более 1-2 минут. 


После этого сражения из земли появятся не- 
сколько похожих на розы существ и начнут при- 
ближаться к героям. Стейнер возьмет Гарнету, и все 
они побегут на северо-восток, хотя Бронк на секун- 
ду замешкается. Сойдите с тропинки, и Зидан авто- 
матически спрыгнет с нее. Розы последуют за ним, 
и вы вступите в сражение с четырьмя Растительны- 
ми Пауками. Они не слишком трудны, но могут ис- 
пользовать некоторые заклинания, включая Гром. У 
вас могут возникнуть проблемы, если Стейнер и Зи- 
дан все еще слепы, но будем надеяться, что вы убили 
босса прежде, чем он смог ослепить Бронка, который 
уничтожит каждого из Растительных Пауков одним 
сильным ударом своего могучего меча. Виви также 
может быстро расправиться с ними при помощи зак- 
линанием Огня. Бегите на юг от ошеломленных роз, 
и вы увидите сцену, в которой все бегут обратно 
через лес с несколькими сотнями Растительных Па- 
уков на хвосте, 

К сожалению, из-за смерти Растительного Моз- 
га лес больше не может оставаться живым. Двигаясь 
быстрее, чем Пауки, облако смерти обволакивает лес 
и постепенно парализует все, к чему прикасается. 
Один из Растительных Пауков в последнюю секунду 
хватает Бронка, и он бросает завязанный свиток Зи- 
дану, который на бегу ловит его. Он бежит, спасаясь 
от этого облака, и должен перепрыгивать и нырять 
между быстро растущими колючими виноградными 
лозами, чтобы убежать, но он выныривает из них 
как раз вовремя. Виноградные лозы огораживают лес 
и замораживаются плотной стеной, в то время как 
Бронк все еще находится внутри, в плену замерз- 
ших над ним корней. 

Вернувшить в разбитый Зиданом и его группой 
лагерь, Гарнета, наконец, начинает приходить в себя. 
Стейнер пытается проявить смелость и ругает Виви 
и Зидана за то, что они встали у него на пути и 
потратили так много времени на ее спасение. Они 
обсуждают планы на завтрашний день и ложатся 
спать. Утром Зидан снова проверяет стену из жест- 
ких оцепеневших шипов и рассказывает Гарнете о 
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Бронке. Ей жаль, что она стала причиной всех этих 
происшествий. Зидан также говорит о свитке, кото- 
рый Бронк, спасая, передал ему. В свете лагерного 
костра появляется Могли по имени Монти и объяс- 
няет некоторые из функций игры, после чего игра 
переходит в АТЕ. 


*Принудительное АТЕ: Около озера Болотис- 
той области Могжир и Могтар объясняют функции 
игры, ведение борьбы, меню помощи, Использова- 
ние Моглей, режим Транса, средства управления 
игры, способности и различные опции в меню кон- 
фигурации. Выберите каждую опцию по одному разу, 
и когда вы прочитаете или просмотрите все их, вы- 
берите самую нижнюю. 


Монти вручает Зидану «Мод по Та{еБще» - пред- 
мет, который будет вызывать Моглей нажатием на 
кнопки Квадрат при нахождении на Мировой Карте. 
Пока все остальные уходят, Зидан хлопает по плечу 
смущенного Стейнера. Монти говорит ничего не по- 
нимающему Стейнеру, что его друзья уходят без 
него... 


Глава 3: Континент 
Тумана и Ледяная 
Пещера 


Враги: Му, Гоблин, Питон. 

Вы наверняка захотите позвонить Моглям и со- 
хранить игру, когда доберетесь до мировой карты. 
Монстры будут сильнее, чем в Злом Лесу. Гарнета 
будет все еще на уровне 1, так что проведите не- 
сколько сражений и поднимите немного ее уровень, 
чтобы вам не пришлось сбегать из всех битв. Прямо 
около выхода из Злого Леса находится вход в Ледя- 
ную Пещеру. Просто просмотрите область вокруг 
леса, и вы должны увидеть пещеру в склоне горы, 
которую трудно пропустить. Если вы пока еще не 
хотите входить, можете попробовать найти арку и 
купить Микстуры в воротах, но они не позволят вам 
пройти. Все, что вы можете сделать там - просто 
купить Микстуры. 


Ледяная Пещера 


Предметы: Палатка, Эфир, Микстура, Миксту- 
ра, Пресс Мага, Эликсир, Хвост Феникса, Кожаные 
Запястья. | 

Враги: Вьяд, Пещерный Имп, Пудинг. 

На подходе к пещере произойдет небольшая дис- 
куссия. Зидан опознает это место как Ледяную Пе- 


щеру, и Виви обращает внимание на то, что он слы- 
шал много плохих историй о ней. Остальные реша- 
ют рискнуть и входят. Гарнета: задается вопросом, 
как замерзли все эти растения. Идите в первой ком- 
нате вверх по тропинке и исследуйте выступы, что- 
бы запрыгнуть на них. 

Если вы коснетесь испаряющегося от стен тума- 
на, то вступите в сражение с Вьядом. В следующей 
комнате идите вправо и исследуйте стену. Зидан за- 
метит, что там что-то спрятано, и попросит Виви 
выстрелить туда заклинанием Огня. На сей раз бу- 
дет только сундук, но позже будет еще больше льда, 
в котором вы сможете найти что-то другое. Если вы 
хотите получить еще один сундук в этой комнате, 
найдите путь за платформу, к ведущей наверх лест- 
нице. Если вы вступите в сражение с большой груп- 
пой врагов, не стесняйтесь использовать заклина- 
ние Огня Виви; сейчас нет никакого смысла эконо- 
мить его МР. Только не зверейте и не читайте это 
заклинание в каждом сражении. Будьте уверены, что 
он сможет быстро им воспользоваться, если в груп- 
пе врагов есть Пещерный Имп, потому что он может 
усыпить героя. Если в группе с Пудингами окажется 
несколько Импов, в вас могут быть неприятности. 
Используйте Гарнету для лечения и старайтесь эко- 
номить Микстуры. Идите на север в следующую ком- 
нату. Идите вправо и пересеките небольшую сосуль- 
ку, чтобы получить сундук, а затем вернитесь к со- 
сульке и исследуйте ее. Виви растопит другой ко- 
нец при помощи своей магии, и она упадет, так что 
вы сможете получить еще один сундук. Он содержит 
кинжал Пресс Мага, который будет важен для Зида- 
на в грядущих сражениях. Снарядите его, конечно. У 
него есть способность АуаБига («сквозной взгляд»), 
которая сообщает Зидану, какой предмет можно ук- 
расть у врага. Но при использовании этой способ- 
ности снижается частота воровства предметов. В этой 
комнате имеется еще одна стена, которую можно под- 
жарить - за ней вы найдете Эликсир. Выйдите на- 
право в следующую область. Левую стену этой ком- 
наты можно растопить, благодаря чему откроется 
проход к предмету, который научит Виви заклина- 
нию ВЦ 2таг@ («Снежная Буря»), а Зидана - способно- 
сти «Убийца Зверей». Идите на север и в следующей 
комнате воспользуйтесь первым поворотом налево, 
где Виви сможет освободить замороженных Моглей. 


*Принудительное АТЕ: Возврат в трясину, где 
Могтар и Могжир дают пояснения относительно эф- 
фектов статуса, элементов и игры в карты. Выбери- 
те по одному разу каждую опцию с пометкой *пе\*, 
а затем - самую нижнюю опцию. 


Теперь вернемся в Ледяную Пещеру, где нахо- 
дится группа Зидана. Сохраните вашу игру, но не 
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тратьте впустую палатку; просто удостоверитесь, 
что Зидан находится в прекрасном здоровье. Когда 
будете готовы, вернитесь назад и идите по дорожке, 
которая ведет вправо. Четверо ваших друзей отпра- 
вятся на склон горы ОЧЕНЬ сильным порывом снеж- 
ной бури. Виви первым упадет от холода и скатится 
на несколько шагов вниз. Стейнер пойдет проверить 
Виви, но упадет рядом с ним. Зидан спрыгнет, чтобы 
проверить, что там случалось, и пнет Стейнера, но 
безрезультатно. Тем временем, Гарнета также замер- 
зает, в то время как Зидан поднимается обратно. Он 
также теряет сознание. 

Зидан будет первым, кто проснется, пока другие 
еще не пришли в себя, и он продолжит двигаться 
вперед, чтобы найти источник бурана. Идите впра- 
во, и в следующей комнате Зидан обнаружит стран- 


ную черную фигуру на выступе вверху. Она спрыг- 
нет и вступит в сражение с Зиданом. 


БОСС: ВАЛЬС СМЕРТИ №1, СИРИЕЦ. 

НР: около 300, около 600. 

Примечание: буквальный перевод его имени - 
Вальс Черных, но он не имеет смысла. 

Это существо является черным магом, первым из 
трех, с большими крыльями и колокольчиком. Как 
только начнется сражения, он вызовет ледяного де- 
мона Сирийца, чтобы помочь ему в сражении. К это- 
му времени, независимо от того, много или мало вы 
сражались, Зидан должен быть почти готов войти в 
Транс. Если вы снарядили Пресс Мага, то получите 
его второе нападение Транса, Приливно-Отливное 
Пламя. Его применение немедленно убьет Вальса и 
нанесет большое повреждение Сирийцу. Если же вы 
не можете использовать его, просто лечитесь Мик- 
стурами и убейте сначала Вальса обычными напа- 
дениями. Если вы попробуете сначала напасть на 
Сирийца, Вальс будет читать на него заклинания 
снежной бури, которые будут исцелять его. Как толь- 
ко Вальс будет мертв, сразу нападайте на Сирийца. 
Старайтесь поддерживать свои НР не ниже 100, по- 
тому что у него есть нападение Цунами, которое на- 
носит примерно такой ущерб. 


Когда это зверь умрет, по пещере эхом прока- 
тится голос. Зидан игнорирует его и возвращается 
посмотреть, оправились ли его союзники, но он не 
видит еще двух Вальсов Смерти, смотрящих на него 
с более высокого выступа. К моменту его возвраще- 
ния остальные начинают пробуждаться, и Стейнер 
спрашивает его, где он был, и снова пытается читать 
ему лекции. Вернитесь в следующую комнату и под- 
нимитесь вверх по дорожке, перепрыгивая по пути 
через встречающиеся струи пара. Вы, наконец, най- 
дете выход из этих ледяных пещер. 


Гарнета выскакивает первой и наша четверка 
замечает огни деревни у подножия горы. Стейнер 
возмущается тем, как Зидан обращается к Гарнете, и 
дает ему небольшой толчок, чуть не столкнув его с 
тропинки. Гарнета просит их прекратить потасовку 
и предлагает, чтобы Зидан дал ей прозвище. Зидан 
сравнивает ее с лезвиями различных типов мечей, и 
она на секунду смотрит на свой кинжал. Теперь вы 
можете выбрать ей имя (по умолчанию - Кинжал). 
Она спрашивает, что Зидан думает об этом, и он со- 
глашается (верхняя опция). Стейнер просто кивает, 
и четыре героя продолжают спускаться вниз и по- 
падают на Мировую Карту, где туман, который рань- 
ше был над их головами, уже находится под ними. 


Глава 4: Деревня Дали 


Враги: Дружественный Му, Взнузданный Паук, 
Питон. 

Сбоку от пещеры будет арка, в ворота которой. 
вы пока не можете пройти без Пропуска Ворот. Де- 
ревня Дали тоже находится неподалеку, и ее очень 
легко найти. По пути через лес вы можете вступить 
в сражение с похожим на Му монстром. При нападе- 
нии на него он обратится в бегство, но если вы дади- 
те ему правильный предмет, то получите 10 АР. Ско- 
рее всего, сейчас у вас этого предмета нет, так что 
просто игнорируйте их. В игре существует несколь- 
ко различных монстров такого типа, каждый из ко- 
торых хочет получить определенный предмет. Они 
только намекают, что это, но не дают точного назва- 
ния, так что вам, возможно, придется эксперименти- 
ровать. Кроме того, не давайте монстру предмет, ко- 
торый он просит, если не играет специальная музы- 
ка сражения, иначе он вас может просто ограбить. 
Идите в Деревню Дали. 


Деревня Дали 


Предметы: Микстура, БокакезН! (Противоядие), 
156 Гмлов, Микстура, Монета Овна, Слезинки, Мик- 
стура, Эфир, Железный Шлем, Кожаное Запястье, 56 
Гилов, Перо Феникса, Хвост Феникса. Враги: При- 
зрак, Вайс. 

При входе в деревню Виви охватывает странное 
чувство. Ваша группа войдет в здание справа, кото- 
рое является деревенской гостиницей. Зидан разбу- 
дит дремлющего трактирщика, и группа снимет ком- 
нату в задней части здания. Отряд обсудит, куда 
двигаться дальше. Зидан и Кинжал хотят найти спо- 
соб попасть в Линбум, но Стейнер хочет вернуть 
Кинжал обратно. в Александрию. Кинжал не хочет 
возвращаться, и Зидан втягивается в спор со Стейне- 
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ром. В конце концов, они замечают, что Виви уснул, 
пока они спорили, и что им тоже пора ложиться спать. 
Во время короткого ночного сна передается сообще- 
ние, и когда Зидан просыпается, он обнаруживает, 
что остальные уже отправились исследовать город. 
Он решает отправиться на поиски Кинжал. Здесь.вы 
можете просмотреть несколько АТЕ. 


*АТЕ: Виви идет через город и подбегает к не- 
скольким детям, которые хотят поиграть с ним. Они 
убегают и прячутся, а Виви тем временем размыш- 
ляет о странном чувстве, которое он испытывает в 
этой деревне. 


*АТЕ: Кинжал стоит в середине поля и рассужда- 
ет вслух. Появляется фермер и начинает что-то са- 
жать, отбрасывая маленькое существо и называя его 
«монстром». Кинжал ловит это существо, которое зо- 
вут Бури, и ругает того человека. Человек задается 
вопросом, почему она не боится этого существа, и 
комментирует этот факт. Кинжал мысленно считает 
до трех, а потом изображает страх и с криком бросает 
это существо в другом направлении. 


Сохраните игру у Могли, а затем покиньте гос- 
тиницу с Зиданом. Появится еще одно АТЕ. 


*АТЕ: Кот запрыгивает на стол, где дремлет трак- 
тирщик. Во сне он о чем-то разглагольствовует сам 
с собой. 


Первое, что вы можете сделать с Зиданом - вой- 
ти в магазин снаряжения слева и модернизировать 
всем снаряжение. Купите Пресс Мага, если вы про- 
пустили его в Ледяной Пещере, и купите второй, 
чтобы припасти его для магазина комбинации, ко- 
торый скоро встретится. Убедитесь, что вы освоили 
все способности старого снаряжения прежде, чем 
вы начнете пользоваться новым. Если вы исследуе- 
те стену магазина, то получите еще одно краткое 
описание способностей. Затем найдите Виви, сидя- 
щего в городе, и поговорите с ним. Он чувствует 
что-то сверхъестественное, и Зидан пытается обо- 
дрить его. Зидан просит, чтобы он не спускал глаз 
с Кинжал, когда он отсутствует, а Виви говорит ему, 
что он слышал звуки странного животного с того 
места, где он сидел. Зидан говорит ему, что это, 
вероятно, был Чокобо, и уходит. Виви стоит и раз- 
мышляет, на кого может быть похож этот Чокобо. 
Тут он снова слышит крик и выкрикивает «Чоко- 
бо!». Кто-то слышит его, хватает и быстро убегает. 
Зидан думает о том, где сейчас находятся Стейнер и 
Кинжал, и появляются еще два АТЕ. 


*АТЕ: Кот в гостинице производит шум, мешая 
трактирщику спать. Тем не менее, тот продолжает 
разговаривать сам с собой во сне. 


*АТЕ: Кинжал идет в магазин снаряжения и на- 
чинает говорить с хозяином магазина, но вбегает 
маленький ребенок и прерывает их. 


Возвращаемся в магазин снаряжения, где Кин- 
жал будет тщательно рассматривать товар. Зидан 
будет стоять рядом с нею, рассматривая те же пред- 
меты, что и она. В конце концов, она отрывается от 
своего занятия и спрашивает его, какой драгоцен- 
ный камень нравится ему больше всего. Он отвечает, 
что рубин. Она же говорит, что ей нравится авион, и 
так они некоторое время беседуют. Затем она кланя- 
ется хозяину магазина и возвращается в комнату в 
гостинице. Вернитесь тоже в эту комнату и погово- 
рите с Кинжал. Зидан и Кинжал будет говорить о 
Стейнере и Виви. 


*Принудительное АТЕ: Стейнер ходит по мага- 
зину предметов, пытаясь купить что-нибудь в кре- 
дит. Хозяйка магазина говорит, что она не может сде- 
лать этого, и он с разочарованием собирается ухо- 
дить. Вдруг его осеняет, и идет обратно к хозяйке 
магазина и спрашивает, слышала ли она когда-ни- 
будь о городе Александрии и специальном отряде под 
названием Плутон. Она говорит, что знает о другом 
отряде. Стейнер расстраивается и уходит, отдав честь. 


Тем временем в гостинице Зидан и Кинжал реша- 
ют отправиться на поиски Виви. Они покидают ком- 
нату, и Зидан замечает, что Виви уже нет на том 
месте, где он был прежде. Попытайтесь войти в зда- 
ние слева, и Зидан услышит крик Чокобо и выбежит 
обратно, вспоминая о том, что недавно Виви интере- 
совался этим Чокобо. Зидан и Кинжал услышат так- 
же странный шум, идущий снизу. Войдите в здание 
слева и исследуйте нижнюю половину комнаты, пока 
не найдете секретный проход. Спускайтесь по нему 
в туннели под Деревней Дали. Пройдите по коридо- 
ру в следующую комнату, где Зидан и Кинжал най- 
дут Чокобо, которого они слышали ранее. Два голо- 
са будут говорить о беспризорном черном маге, ко- 
торого они нашли, а затем уйдут, забрав куда-то 
Виви. Зидан и Кинжал обсудят, что им делать даль- 
ше, и решат двигаться дальше. Зидан замечает, что 
на бочке в этой комнате лежит Александрии. Идите 
за Чокобо в следующую комнату. Поищите в малень- 
кой бочке в этой комнате, чтобы найти Могли, кото- 
рый сохранит вашу игру. Вы можете подняться на 
ящики, чтобы достать сундук, и побаловаться с ры- 
чагом, чтобы достать второй. Идите,в следующую 
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комнату. Вы можете подняться здесь наящики и най- 
ти еще несколько сундуков. Затем идите в следую- 


щую комнату. 

Зидан и Кинжал услышат Виви и освободят его 
из близлежащего ящика. Виви сообщает, что эти двое 
планируют использовать грузовой корабль, кото- 
рый вскоре прибудет. Они понимают, что могут доб- 
раться на этом корабле до Линбума, но сначала ре- 
шают положить конец тому, что здесь творится. Ис- 
следуйте большую дверь в верхней части комнаты, 
и вы должны будете сразиться с тремя Призраками. 
В следующей комнате Зидан найдет странную ма- 
шину, которая всасывает прибывающий снаружи 
туман. Вернитесь обратно в другую комнату и прой- 
дите по мосту вправо. Чокобо побежит силовой лен- 
те конвейера, который транспортирует Яйца Чокобо 
в следующую комнату. Следуйте по мосту в следую- 
щую комнату. По пути вы можете вступить в не- 
сколько сражений. Призраки могут раздражать; они 
поглощают ваши МР и читают заклинания Гром и 
Огонь. Вайсы будут пытаться украсть ваши предме- 
ТЫ, а затем убежать. Быстро разберитесь сним, что- 
бы не потерять ценные микстуры. В следующей ком- 
нате Виви воскликнет от удивления. Машина пре- 
вращает Яйца Чокобо в Черных Магов, которые пе- 
реносятся в другую машину. Виви и Кинжал очень 
встревожены, и Зидан слышит чье-то прибытие, по- 
этому он хватает их и бежит прятаться позади ма- 
шины. Здесь вынуждены работать несколько жен- 
щин из города. Пока Зидан сидит в укрытии, на него 
сверху падает ящика, а затем на Кинжал и Виви. 
Теперь действие переключается на Стейнера, кото- 
рый находится даже не в Деревне Дали, а на горе 
рядом с ней. 


Гора 

Предметы: Высокая Микстура, 135 Гилов. 

Стейнер будет говорить со стариком об исполь- 
зовании Грузового Корабля, который вскоре прибу- 
дет. Человек идет вниз по лестнице. Следуйте за 
ним вниз и войдите в дом у подножия горы. Стейнер 
спросит человека, может ли он использовать Грузо- 
вой Корабль, чтобы добраться до Линбума. После 
некоторого обсуждения человек соглашается. По- 
киньте дом и направляйтесь на юг, чтобы покинуть 
эту область. 

Стейнер снова смотрит на Деревню Дали и ви- 
дит, что Грузовой Корабль уже прибыл. Он бежит к 
нему, и два грузчика убегают, увидев его. Он заме- 
чает, что внутри бочки кто-то есть. Выберите верх- 
нюю опцию, и он обнажит свой меч, что заставит 
Зидана выпрыгнуть из бочки. Он спрыгивает с нее, 
и пинает по пути Стейнера, который становится сер- 


дитым. Виви не обращает на все это внимания. Он 
очень расстроен после того, как увидел изготовле- 
ние и расфасовку черных магов. Другие члены гру- 
пы говорят о том, что делать дальше, когда влетает 
скрытое крылатое существо.и начинает телепорти- 
роваться вокруг. Оно парит рядом с группой и зовет 
Гарнету по имени. Оно кудахчет и поздравляет вас с 
победой над первых Вальсом Смерти, затем называет 
себя Вальсом Смерти Номер Два и нападет. 


БОСС: ВАЛЬС СМЕРТИ НОМЕР ДВА 

НР: около 900. 

Его нападения будут наносить ущерб 50-100 
НР одному человеку. Он будет также нападать зак- 
линаниями Гром и Снежная Буря и приемами меча, 
но никогда не будет используют никакую форму 
огненных заклинаний. Если вы это сделаете, он бу- 
дет использовать более мощное нападение Огня. В 
конечном счете, он может начать читать заклинание 
Огня на каждого, что может сразу убить Виви и Кин- 
жал. Лечитесь заклинаниями или микстурами и на- 
падайте на него Зиданом и Стейнером. В конечном 
счете, он опрокинется и умрет. 


Зидан и Стейнер, как обычно, спорят о том, что 
делать дальше, в то время как Виви хандрит на зем- 
ле. Кинжал упомянет о Линбуме, что заставляет Стей- 
нера и Зидана отвернуться друг от друга. Вы воз- 
вратитесь в город, так что идите в Гостиницу и от- 
дохните перед продолжением. Сохраните вашу игру 
у Могли. Когда вы будете готовы, идете далеко впра- 
во по городу и выйдите из фермерских полей спра- 
ва. Выберите верхний пункт, и ваша группа зап- 
рыгнет на Грузовой Корабль. 


Грузовой Корабль 


Предметы: нет. 

Враги: нет. 

Стейнер сразу же побежит и запрыгнет на ко- 
рабль, несмотря на крики Кинжал о том, что этот ко- 
рабль идет в Линбум, а не в Александрию. Другие 
ждут немного, но у них нет другого выбора, как толь- 
ко следовать за ним, поскольку запускаются двигате- 
ли корабля. Кинжал не хочет входить, но Зидан убеж- 
дает ее. После короткого ролика взлетающего кораб- 
ля Зидан, Кинжал и Виви входят в каюту корабля. 
Виви пытается поговорить с другими черными мага- 
ми на корабле, но они его просто игнорируют, как 
будто они роботы, запрограммированные на опреде- 
ленные действия... Кинжал и Зидан начинают волно- 
ваться за него. Зидан сможет свободно походить по 
кораблю, пока Кинжал успокаивает Виви. Подними- 
тесь по лестнице на палубу, чтобы найти отдыхаю- 
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щего там Стейнера. Зидан говорит ему вставать, ион 
сходит с ума. Он бежит к люку, из которого вышел 
Зидан. Подойдите к стене каюты на палубе. Будет 
показан еще один короткий ролик со скрытой крыла- 
той фигурой, наблюдающей за воздушным кораблем 
из другого транспортного средства, находящегося 
поблизости. Возвращаемся на Грузовой Корабль. Зи- 
дан испытывает свою удачу и пробует управлять ко- 
раблем при помощи штурвала. Черные маги замира- 
ют и выглядят удивленными, как будто произошел 
сбой в их программах. Вбегает Стейнер и ‘хватает 
Зидана за плечо, но тот игнорирует его. Стейнер схо- 
дит с ума и несколько раз пытается ударить Зидана, 
который уклоняется от ударов. Затем Стейнер спра- 
шивает, почему корабль только что пошатнулся. Тут 
они оба замечают, что все черные маги выстроились 
в линию и выходят на палубу. Кинжал идет к каюте, а 
Виви стоит на палубе, когда внезапно с неба падает 
крылатый черный волшебник и сбивает Виви с ног 
при помощи слабого электрического импульса. Кин- 
жал бежит на помощь Виви. Скрытую фигуру это впе- 
чатляет, но она действительно сердита из-за того, что 
был побежден и Второй Вальс Смерти. Он направляет 
свой посох, и все черные маги выстраиваются в ше- 
ренгу перед ним. Кинжал оттаскивает Виви обратно в 
каюту, в то время как скрытая фигура наказывает 
черных магов за то, что они его подвели. Большом 
электрическим взрывом он сбивает всех магов с воз- 
душного корабля, на что Виви ошеломленно смотрит. 
Он летит и приземляется перед каютой. Виви вопит 
от гнева и выбегает из каюты, чтобы напасть на Валь- 
са. Его сопровождает Стейнер. Зидан оставляет Кин- 
жал в каюте, чтобы обеспечить полет в нужном на- 
правлении. р 


БОСС: ВАЛЬС СМЕРТИ НОМЕР ТРИ 

Виви спрашивает Вальса, почему он сделал это, и 
Вальс направляет свой посох и говорит, что Виви и 
его друзья будут следующими, кого он уничтожит, а 
затем нападает. Виви начинает это сражение в режи- 
ме Транса, так что позвольте ему использовать закли- 
нание при и волшебные нападения меча. Зидан 
может нападать обычным образом или лечить Мик- 
стурами. Когда Вальс взлетает и парит в воздухе, он 
может читать заклинание ТКипдата, но оно не должно 
причинять слишком много вреда, поскольку рассеи- 
вается на всю вашу группу. Вы должны убить его за 
3 или 4 раунда, если Виви будет использовать \- 
Магию, и Стейнер - мощные волшебные приемы меча. 


В конечном счете Вальс сдастся и улетит с ко- 
рабля. Другие стоят там и думают о роли этого Валь- 
са, а он временем летит обратно на свой маленький 
воздушный корабль, где сидят Сорн и Зорн. Они сно- 


ва говорят в унисон, затем выпрыгивают из корабля 
и благополучно улетают, а Вальс приземляется об- 
ратно. Вальс в ярости и жаждет возмездия. Зидан 
возвращается посмотреть, как делау Кинжал, и спра- 
шивает, прошли ли они уже через ворота. Кинжал 
говорит, что они медленно приближаются к ним. 
Зидан увеличивает скорость и потребляемую кораб- 
лем мощность, потому что он видит, что ворота вда- 
леке начинают закрываться, а также он обращает 
внимание на то, что Вальс Смерти Номер 3 может 
вернуться в любой момент. Будет показан еще один 
ролик. Виви стоит на палубе корабля, когда Вальс 
возвращается на своем скоростном воздушном авто- 
мобиле. Он нацеливает заклинание Грома на Виви, 
который отвечает более мощным заклинанием Огня, 
заставляющим корабль Вальса завертеться. Затем 
Виви бежит вперед, но падает как раз в тот момент, 
когда корабль собирается пройти через ворота. Зи- 
дан бежит на помощь Виви, который вот-вот свалит- 
ся с корабля, и Вальс снова пролетает мимо, в то 
время как эти два корабля находятся в туннеле меж- 
ду воротами. Вальс накапливает свою энергию и 
готовится к произвести более сильный взрыв элек- 
тричества, но тут неожиданно в схемах его машины 
происходит короткое замыкание, она начинает кру- 
титься и взрывается. Грузовой Корабль проходит 
через ворота целым и невредимым. 


Глава 5: Королевство 
Линбум 


Корабль летит над глубоким туманом, заполня- 
ющим долину внизу, и, наконец, достигает своего 
места назначения, замка на плато, во многом похо- 
жего на Город Александрию. Зидан говорит, что они 
попали в Линбум, и Стейнер замечает, что это не 
Зидан, а корабль привез их сюда. Ролик показывает 
грузовой корабль, проходящий через огромные во- 
рота Линбума, с несколькими другими летящими по 
небу кораблями. Вы наблюдаете огромное королев- 
ство Линбум с высоты птичьего полета. Группа вы- 
ходит в Замке Линбума. Каждый поражен этим горо- 
дом, и Стейнер обращает внимания на то, что здесь 
был построен персональный воздушный корабль 
Браны «Красная Роза». 

Подходят несколько охранников, чтобы попри- 
ветствовать нашу группу. Кинжал узнает одного по 
имени Обельт, который также узнает Гарнету. Сле- 
дуйте за ним направо и поднимитесь на лифте. Группа 
войдет в тронный зал, но короля Линбума нет на его 
месте. Внезапно из-за трона выскакивает монстр 
Бури, на которого нападает Стейнер. Монстр Бури - 
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на самом деле Король Сид, ставший жертвой ужасно- 
го заклинания. Он представляется как Сид Фабул. 
Кинжал останется, и группа разойдется для осмотра 
города. Зидан решает посетить городской бар, что- 
бы поесть специального супа, который они готовят. 

Зидан идет в бар и просит супа. Бармен Рагу и 
его помощница Лилиан вспоминают Зидана, кото- 
рый всегда был любителем этого супа. Зидан начи- 
нает беседовать с Лилиан, но их разговор прерыва- 
ется женщиной, которая сидит у стойки и называет 
его по имени. Он узнает ее, но не может вспомнить ее 
имя. В конечном счете, он вспоминает его. Вы можете 
дать имя этой женщине-драгуну, чье имя по умолча- 
нию - Фрея. Они немного выпивают вместе и разго- 
варивают относительно недавних событий, а затем 
экран темнеет, потому что пора спать. Утром Сид все 
еще показывает Кинжал окрестности и обсуждает с 
ней разные вопросы. Они говорят о городе Алексан- 
дрии и недавних действиях Браны. Сид скажет, что 
он рад, что она благополучно сбежала из Александ- 
рии, и пока находится в безопасности. Зидан просы- 
пается с приходом Виви. Они решают исследовать 
город. Игра переходит в АТЕ. 


* Принуди- 
тельное АТЕ: Сно- 
ва в болоте. Могжир 
и Могтар рассказы- 
вают вам о магази- 
нах комбинации. 
Выберите опцию с 
пометкой «пе\у», а 
затем нижнюю оп- 
цию, чтобы возвратиться к игре. 


Результат 
Меч Бабочки 
Одтешх 


Роба Момена 
Ботинки для Пустыни 
Желтый Шарф 
Стеклянная Пряжка 


Используйте Могли, чтобы воспользоваться Мог- 
нетом и сохранить свою игру. Теперь вы готовы ис- 
следовать Линбум. 


Город Линбум 


Предметы: 163 Гила, Высокя Микстура, Малая 
Пластина, Экскурсия, Кожаное Запястье, Шляпа 
Топдаи, Карта Мимикрии, 68 Гилов, 282 [Мла, 97 Ги- 
лов, Мини-Бурмеция. 

Враги (Охота): Му, Клык, Хитрый Воробей, Саку- 
нара. 

Как только вы покинете гостиницу с Зиданом, 
появится АТЕ, которое можно просмотреть. 


*АТЕ: Стейнер стоит в середине города и гово- 
рит с девочкой об ухаживании. Девочка уходит, а 
Стейнер идет к пьяному продавцу, который убежда- 
ет его попробовать напиток Сильный Линбум, при- 


Объединяемые предметы 
Кинжал, Пресс Мага 

Пресс Мага, Пресс Мага 
Запястье, Шляпа Топдай 
Кожаная Шляпа, Кожаная Одежда 
Шляпа Топдаи, Шляпа с Перов 
Кожаное Запястье, Стеклянный Браслет 500 Гилов 


р. 


правленный перцами Гизель. Попробовав его, Стей- 
нер чуть не падает. : 
Идите на север во вторую секцию города Лин- 
бум. В доме в верхней части этого экрана находит- 
ся Мастер Карт. Там вы можете попробовать сыг- 
рать в игру @па@ М15+. Даже со своими слабыми 
картами вы должны легко его победить. Идите в 
правую половину этой секции, затем в следующую 
секцию, где будет фонтан и несколько магазинов. 
Справа находится магазин снаряжения, где вы мо- 
жете обновить вещи, но сначала удостоверьтесь, 
что уже овладели всеми способностями вашего ста- 
рого снаряжения. Постарайтесь купить хотя бы по 
одной части нового снаряжения здесь. Если вы за- 
были изучить какую-то способность или заклина- 
ние, вы всегда можете вернуться и снарядить этот 
предмет позже, чтобы овладеть данной способнос- 
тью, даже если этот предмет хуже. В верхней части 
этой секции города находится магазин предметов. 
Когда вы будет делать здесь все покупки, не за- 
будьте оставить несколько монет, а затем идите 
вправо вверх в следующую секцию города, где вы 
найдете свой первый магазин комбинации. 


Стоимость 
300 Гилов 
700 Гилов 
1000 Гилов 
300 Гилов 
400 Гилов 


Один из самых важных предметов, которые здесь 
нужно получить - это Одтегх. Он является прекрас- 
ным оружием для Зидана на данном этапе игры, и 
будет в 5 раз мощнее, чем Пресс Мага или Кинжал 
МИН. Он также имеет навык, который может ослеп- 
лять врагов, что является очень важным для одного 
из предстоящих сражений, и это убьет монстров в 
этой области одним ударом. Если у вас нет Прессов 
Мага, купите 2 штуки в магазине снаряжения, а за- 
тем вернитесь и создайте Одтешх. 

Получив его, сохраните игру у Могли в гости- 
НИЦе, а затем идите в здание справа от гостиницы в 
первой секции города. Игра перейдет в АТЕ. 


*Принудительное АТЕ: Виви будет ходить по 
магазину предметов, высматривая, что бы ему ку- 
пить. Затем подойдет к даме за стойкой, которая по- 
говорит сним и даст ему Семя Купо, когда он спросит 
о Моглях. 
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Убежище Таиталуса 


Воздушное Такси 


Воздушное Такси 


Введите Зидана в челнок и выберите первую 
опцию, чтобы отправиться в другую секцию города 
Линбум. Тут можно просмотреть еще одно АТЕ. 


*АТЕ: Стейнер ходит по замку Линбум и спра- 
шивает старика поблизости, что он увидел вверху. 
Человек поговорит с ним некоторое время, а затем 
человек уйдет, оставив Стейнера в растерянности. 


Спуститесь по лестнице слева от станции и вой- 
дите в здание. Зидан осмотрится вокруг, а затем на- 
клонится у стены. Это - дом, в котором живет Зидан с 
друзьями, бывая в Линбуме, но остальные еще не 
вернулись. Здесь можно будет просмотреть АТЕ. 


*АТЕ: Кинжал сидит на кровати в башнях замка 
Линбума. Ее стережет охранник, чтобы она не удра- 
ла. Он настаивает, что она должна остаться и некото- 


рое время отдохнуть. 


Два ребенка - Бэнс и Лючелла - войдут и немно- 
го поговорят с Зиданом, а затем убегут. Теперь мож- 
но постмотреть еще одно АТЕ... 


Деловой район 


Воздушное Такси 


*АТЕ: Бак, Шон и Бронк дос- 
тигают, наконец, одних из гор- 
ных ворот на пути обратно в 
Линбум. Бак и Бронк обсужда- 
ют, что делать дальше, в то вре- 
мя как Шон пьет из древесного 
источника. Затем они грабят ок- 
рестности. 


Вернитесь с Зиданом наружу 
и спуститесь по лестнице. Там 
происходит заседание фан-клуба. 
Молодые девушки кричат, когда 
спускается их кумир, и человек в 
гигантском костюме Могли про- 
талкивается между ними, тогда как 
другие мужчины уходят. Он бе- 
гает кругами, а затем врезается в 
один из столбов, пытаясь поднять- 
ся по лестнице. Вернитесь в гос- 
тиницу и сохраните игру у Мог- 
ли, а затем удостоверитесь, что вы 
готовы отправиться в Замок Лин- 
бума и сыграть в охоту. Идите 
снова в правое здание и садитесь 
в автомобиль-челнок. Выберите 
теперь 3-ью опцию, и он доставит 
вас в Замок Линбума. 


Замок Линбума 


Предметы: Стеклянный Браслет, Эфир. 

Идите на юг от того места, где вы впервые выш- 
ли из челнока. Затем поднимаетесь по лестнице сле- 
ва от вас. Добравшись до ее верха, идите направо, и 
вы попадете в комнату с фонтаном. Охранник не по- 
зволит вам воспользоваться лифтом, поэтому подни- 
митесь по лестнице. Войдите в первую дверь, где вы 
найдете Стейнера, который ищет Кинжал и убегает. 
Если вы хотите сохранить игру, то здесь есть Мог- 
ли. Кроме того, обязательно используйте Могнет 
здесь. Спуститесь по спиральной лестнице в комна- 
ту, где вы были прежде. Вернитесь в комнату с фон- 
таном, и Кинжал начнет напевать песню. Охранник 
все еще не позволит вам использовать лифт, так что 
вернитесь в комнату, в которой вы только что были, 
и спуститесь по лестнице, чтобы найти спящего на 
кушетке охранника. Зидан обшарит его и украдет 
его униформу, чтобы использовать лифт. Возврати- 
тесь к лифту и едьте на нем наверх. Потом идите 
налево и поднимитесь по лестнице. Затем подними- 
тесь по спиральной лестнице в той комнате, и еще 
раз, когда выберетесь наружу. Вы увидите ролик с 
Кинжал, поющей птицам, которые улетят при появ- 


ВЕСЬ МИР ЕТМАГ, ЕАМТА$У * 2001 


лении Зидана. Эти поднимутся наверх и станут ос- 
матривать окрестности в телескоп. Когда Зидан бу- 
дет смотреть в телескоп, проверьте каждое местопо- 
ложение с появившимся знаком «!». Кинжал почув- 
ствует себя неловко, осматривая пейзаж, и Зидан 
спросит ее, что не так. Она не уверена, как быть с 
этим похищением. Она снова начинает петь, и игра 
переключается на Стейнера в магазине, который го- 
ворит с человеком о Бране. Затем вы видите двух 
играющих в городе детей, которые убегают при по- 
явлении Виви, а он исследует оставленные на земле 
фигурки, с которыми они играли. Фрея будет пры- 
гать выше крыш зданий, совершая гигантские прыж- 
ки на ее пути к замку. Сид будет занят своими плана- 
ми. Игра переключится обратно на Зидана и Кин- 
жал. В городе разговаривают охранники и прибыва- 
ют большие грузовики. Группа монстров Клыков 
выбегает из задней части первого грузовика, за ними 
следуют несколько монстров Му, которых выпуска- 
ют из дверей гаража. Наконец, из клетки освобожда- 
ется огромное животное, чтобы бегать по городу. 
Все собираются в башне замка, и Фрея, Виви и Зидан 
будут состязаться в охоте (вы, естественно, будете 
управлять Зиданом). Используйте Могли в башне, 
чтобы сохранить игру, и направляйтесь обратно к 
автомобилю-челноку. 

С момента посадки в автомобиль у вас будет 12 
минут, чтобы охотиться на монстров и убивать их. 
Обыщите все доступные области. Кинжал и Стейнер 
будут болеть за Виви. 

Вы должны быть в состоянии убить любого мон- 
стра одним ударом Одтешх, который вы скомбиниро- 
вали, делая покупки в городе. При необходимости 
используйте Микстуру, чтобы вылечиться после 
окончания сражения, но будьте расторопны, ведь 
внизу экрана бежит время. Если вы сделаете паузу в 
игре, время прекратит течь. Если вы посмотрите 
наверх экрана, то увидите имя лидера и набранное 
им число очков. Ваши очки будут внизу экрана. 

Вы можете увидеть в лидерах имена героев, ко- 
торых вы еще не встречали в игре, поскольку в со- 
ревновании участвуют не только ваши знакомые. 
Другие конкуренты - это, например, Ронни и Генеро 
(с ними обоими вы еще встретитесь позже в игре). 
Если вы дойдете до конца области, в которой начал 
Зидан, вы должны будете убить Му, Хитрого Воро- 
бья, Клыка (он будет ждать на другом конце бочек в 
течение нескольких секунд, а затем нападет), и еще 
одного Хитрого Воробья, когда вы вернетесь в пер- 
вую комнату. Вернитесь на челнок и выберите пер- 
вую опцию, чтобы возвратится в первую область 
города. Там на вас нападет Хитрый Воробей. Убейте 
его и направляйтесь в область, где были магазины. 
По пути на вас нападет еще один Му. Когда вы попа- 


дете в следующую область, слева там будет Клык. 
Идите в верхнюю часть этой секции (по левой сто- 
роне, а не по правой), и там будет другой Клык. 
Сразу после Клыка будет еще один Хитрый Воробей. 
Убейте их обоих и вернитесь на один экран назад. 

Убейте Клыка, который преследует Виви, затем 
идите вверх по дорожке на правой стороне той обла- 
сти. У вас должно быть еще около 3:00 минут, обычно 
от 3:10 до 3:20. Там вы увидите огромного босса, со- 
бирающегося напасть на двух детей во время прихо- 
да Зидана. Фрея также спрыгнет сверху и отпрыгнет 
вправо. Используйте навык «Мутацию Души Ка{апа» 
Зиданома, чтобы ослепить монстра, а затем нападайте 
Зиданом и Фреей в течение двух раундов или около 
того. Затем пусть Фрея защищается или использует 
целебные предметы, а Зидан нападает, чтобы именно 
он нанес последний удар монстру и заработал очки 
за него. Закипаги, которого вы только что убили, дол- 
жен дать вам достаточно очков, чтобы победить, даже 
если после него вы больше никого не сможете найти. 
Если у вас есть еще время, вы можете направляться 
обратно на Челнок и выбрать 2-ую опцию, чтобы 
попасть в другую область и найти еще одно или два 
существа. Поднимитесь по лестнице слева, когда вы 
попадете туда, убейте Клыка, который преследует 
кота. Я победил, набрав 214 очков. 

За эту победу Сид даст Зидану 5000 Гилов и Зна- 
чок Охотника. Прежде, чем все смогут отпраздно- 
вать это, войдет, хромая, раненный Бурмецианский 
солдат, чтобы сообщить Сиду о нападении на Бурме- 
цию (королевство, из которого прибыла Фрея). Есте- 
ственно, Фрея захочет вернуться, чтобы помочь в 
войне, и Зидан решит пойти вместе с ней. Виви тоже 
будет добровольцем, и Зидан примет кго помощь. 
Кинжал тоже захочет отправиться с ними, но Стей- 
нер и Сид не считают это хорошей идеей. 

Зидан согласится, что это слишком опасно для 
Кинжал. Группа немного подкрепится пищей, но Кин- 
жал откажется что-либо есть. В конечном счете, Сид, 
Виви, Фрея и Зидан уснут от Сонной Микстуры, кото- 
рую Кинжал подмешала в еду. Стейнер издаст вопль 
и тоже начнет падать, но Кинжал сообщит ему, что 
его пищу она не трогала; он ответит что-то типа «а- 
а-а...». Кинжал захочет вернуться в Александрию и 
попробовать поговорить с Браной, чтобы она пере- 
стала атаковать все соседние королевства, и Стейнер 
поведет ее туда. 


Глава 6: 
Предательство? 


Враги: Леди Жук, Еж Ра!, МизнаазНц, попе! 
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Теперь у вас будет группа, состоящая из Зидана, 
Виви и Фреи. Снарядите Фрею способностями, кото- 
рые она в настоящее время имеет, и идите в лифт. 
Выберите нижнюю опцию, чтобы отправиться в са- 
мый низ. Там возьмите челнок слева. Используйте 
Могли, чтобы воспользоваться Могнетом и сохра- 
нить игру, а затем уезжайте. Вы также можете ку- 
пить ОЧЕНЬ много Микстур (50, 60 ит.д.) у продав- 
ца. Отправляйтесь через верхний выход, и вы ока- 
жетесь внизу Плато, на котором расположен Лин- 
бум. Но перед отъездом вы можете найти спрятан- 
ный сундук с палаткой прямо у выхода. 

Есть несколько необязательных маленьких ве- 
щей, которые вы можете сделать. Одна из них - поим- 
ка Чокобо. Чокобо действительно поможет вам на 
этом этапе игры, поскольку с ним вы можете обойти 
всю мировую карту без вступления в сражения. Но 
перед этим вы можете поболтаться около выхода к 
Линбуму и поднять уровень до 10 или 11. Местные 
монстры будут наносить довольно сильные удары, а 
вы будете сражаться только втроем, причем среди 
вас нет ни одного целителя. 


Чтобы найти лес Чокобо, вам, возможно, придет- 
ся немного поблуждать. Сначала вы должны найти 
светло-зеленый участок леса (который вы исследу- 
ете позже, а пока там делать особо нечего) и идти 
оттуда на восток. Вы должны увидеть там маленький 
мост, по которому можно перейти поток воды вокруг 
того места. 


Лес Чокобо 


Предметы: Овощ Гизал. 

Когда вы войдете в лес, на Чокобо к вам подъедет 
Могли по имени Мен и спрыгнет с него, чтобы попри- 
ветствовать вас. Он скажет Чокобо отправляться в поле, 
ион убежит. В конце концов, он должен дать вам Овощ 
Газал. Вы можете поиграть здесь в игру «Копающий 
Чокобо», но это необязательно, поскольку вы все рав- 
но не сможете найти Чокографов, пока у вас нет воз- 
душного корабля. Тем не менее, можете сыграть не- 
сколько раундов за 60 [Млов каждый. Больше инфор- 
мации о Чокобо содержится в секции «Чокобо»???. 

Когда вы будете готовы двигаться дальше, вый- 
дите наружу и найдите следы Чокобо в поле около 
леса. Примените к ним Овощ Гизал, чтобы позвать 
Чокобо. Отправляйтесь на нем в лес, чтобы покопать 
землю, но перед отъездом возьмите у Мена поболь- 
ше Овощей Гизал. Они вам понадобятся, чтобы вызы- 
вать Чокобо в других местах в этом мире, куда он не 
может пойти вместе с вами. Ваша следующая цель - 
Грот Гизамалука. Вернитесь обратно через мост и 
обойдите первую гору, и вы должны, в конечном сче- 
те, увидеть пещеру в склоне другой горы по пути. 


Грот Гизмалука 

Враги: Леди Жук, Вайс, Скелет, Гапма, 5епд!, 
Студент Черной Магии типа А. 

Предметы: Колокол Гизамалука, Колокол Гиза- 
малука, Колокол Гизамалука, Святой Колокол. 

После короткой сцены у входа, где Фрея видит 
нескольких павших солдат Бурмеции, вы можете вой- 
ти. Снова появляются монстры. Их здесь несколько. 
Идите вправо и поговорите с солдатом, чтобы полу- 
чить Колокол ГМзамалука, с помощью которого вы 
можете открыть настоящий вход. В следующей ком- 
нате все еще идет сражение между несколькими ма- 
гами в остроконечных шляпах, каких вы видели на 
Грузовом Корабле, и несколькими солдатами Бурме- 
ции. Маги кричат «УБИТЬ!» и уничтожают солдат 
одним заклинанием огня. На мостике вверху появят- 
ся Сорн и Зорн и прикажут двум магам спрыгнуть и 
атаковать вас. Вы можете убить их примерно за два 
раунда. Пройдите под мостом, и вы будете атакованы 
еще двумя магами, которые оставят после себя Коло- 
кол [Мзамалука. Используйте его на большой двери 
в середине (меньшие двери и большая дверь ведут в 
одно и то же место, но за большой дверью находится 
самый короткий путь). В следующей комнате вы уви- 
дите Могли, исследующего огромный колокол в цен- 
тре комнаты. Он ведет себя так, как будто под ним 
спрятался его друг. Когда входят трое наших ребят, 
он становится сумасшедшим, кружа вокруг Виви, и 
говорит, что у того есть Семя Купо. Виви отвечает, 
что он получил его в Линбуме, и Могли спросит, 
можно ли ему его взять (выберите верхнюю опцию, 
чтобы ответить «да»). Другие Могли почувствуют 
его запах и перевернут колокол, после чего выско- 
чат и убегут. Первый Могли благодарит вас и бе- 
жит за ними. Под перевернутым большим колоколом 
есть сундук с еще одним Колоколом Гизамалука. Ис- 
пользуйте его сначала на черной двери на правой 
стороне (к северу от большого колокола), и вы най- 
дете Могли, который сохранит вашу игру. Здесь на 
стене есть виноградная лоза, которая позволит вам 
подняться из грота в опасную область. Но я не реко- 
мендую пока вам туда ходить - вы не сможете про- 
держаться ни одного сражения без заклинания 
КеесЕ (Отражение), или если у вас не набран уро- 
вень около 30. Если же вас разбирает любопытство, 
можете сохранить игру и убедиться в этом. 


Враги: Великий Дракон, Гаруда, Дружественный 
Гаруда. 

В этом лесу живут Гаруды, и они более легкие, 
чем драконы, но на данном этапе они будут еще слиш- 
ком трудны для вас. Они будут читать заклинания 
З{ор и Еиеда, а также использовать нападение цуна- 
ми, которое будет наносить ущерб в несколько сотен 
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НР всей вашей группе. Великие Драконы будут ис- 
пользовать Трипдада и Ядовитый Коготь - оба эти 
Удара отнимают 2000-3000 НР. Тяжелое Ядовитое 
Дыхание причинит эффект статуса $+топд Ро150п 
одному человеку. Если вы все же СМОЖЕТЕ победить 
их каким-либо образом (мошенник!), Гаруды стоят 
около 6500 ЕХР пунктов опыта, а Великий Дракон - 
32800 ЕХР. И те, и другие делятся на всех членов 
группы (если четыре человека убили Великого Дра- 
кона, то каждый из них получит по 8200 ЕХР). Так 
как вы не убьете их, по меньшей мере, без Кольца 
Отражения и доли везения, то вернемся к игре. 


Поговорите с другим Могли перед виноградной 
лозой, который не сохраняет вашу игру. Затем под- 
нимайтесь по виноградной лозе, пока он что-то не 
скажет, после чего спрыгните обратно. Подойдите к 
статуе около выхода из комнаты, и он подойдет и 
перевернет ее, после чего даст вам Святой Колокол. 
Вернитесь в комнату с большим колоколом и приме- 
ните Святой Колокол-к другой двери, чтобы пройти 
дальше. В комнате с большим колоколом вы можете 
сразиться с опасным монстром Гапца, который может 
привести в замешательство членов вашей группы. 
Чтобы усложнить вам задачу, он будет читать на 
себя заклинание «Вера» всякий раз, когда вы напа- 
даете на него оружием, что будет каждый раз удваи- 
вать силу его обычных атак (т.е. сначала в 2 раза, 
затем в 4 раза, в 8 раз ит.д). Я бы на вашем месте 
сбежал от них, но, если вы хотите сражаться, пусть 
Виви накапливает энергию и использует магию, в 
то время как Фрея лечит, а Зидан нападает обычным 
образом. При разговоре Фреи с раненным солдатом 
в следующей комнате раздается всплеск, и что-то 
огромное падает в обесцвеченную воду. 


БОСС: ГИЗАМАЛУК 

НР: около 3200. 

Теперь вы знаете, откуда произошло название 
этого места... в каналах грота живет огромный 
монстр с этим именем. Первое, что необходимо сде- 
лать, начав с ним сражение, это ослепить его при 
помощи способности «Мутация Души Каёапа» Зи- 
дана, так что большинство его обычных атак хвос- 
том будут промахиваться. Пусть Виви накапливает 
энергию, а Зидан нападает обычным образом, в то 
время как Фрея прыгает. Вы можете украсть у него 
несколько хороших предметов, если хотите, так как 
он будет слеп и часто промахиваться, но он будет 
также использовать Водное заклинание, которое 
может нанести ущерб в несколько сотен НР. Если 
Зидан войдет в режим Транса, вы сможете использо- 
вать способность «ЗМ Втеак», которая связана с 
«Мутацией Души Ка*апа» и Одтетх. При необходи- 
мости используйте Микстуры для лечения после 
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Водного повреждения, у вас не должно быть ника- 
ких проблем с этим боссом. Его можно убить бук- 
вально двумя ударами «ЗИ ВтеаК». 


После этого сражения сцена переключится на 
Стейнера, который тащит подозрительно большой 
мешок на своем плече и пробует пройти через Юж- 
ные Ворота. Охранники исследуют мешок и спраши- 
вают, куда он направляется, а затем разрешают ему 
пройти. Поговорите со всеми, а затем попробуйте 
выйти из этой области вправо вверх. Появится ох- 
ранник и остановит вас. Он заметит, что вы не може- 
те пройти без Пропуска Ворот, а затем нечаянно 
обронит один из них, уходя. Возьмите его, а затем 
снова выходите через верхний правый угол. Стей- 
нер осмотрится вокруг, чтобы удостовериться, что 
никто за ним не наблюдает, а затем опустит на зем- 
лю мешок, из которого вылезет Кинжал. Она благо- 
дарит Стейнера, а затем спрашивает, почему они 
находятся на пути к Трену. Стейнер говорит, что они 
остановятся там по дороге. 

Вы можете взять микстуру в сундуке слева и со- 
хранить вашу игру, а также использовать Могнет у 
Могли, который также стоят слева. Если вы подойдете 
кокну, вы можете купить Микстуры и другие предме- 
ты. Когда будете готовы, поднимитесь по лестнице и 
подойдите к парню, стоящему перед дверью в поезд. 
Он позволит вам войти, когда вы покажете ему свой 
Пропуск Ворот. Идите вниз к тому месту, где в поезде 
стоит человек, и займите места справа. Перед отправ- 
лением поезда войдет и сядет еще одна дама. 


Глава 7: Тени и 
Штормы в Бурмеции 


В Гроте Гизамалук остальные обсуждают некото- 
рые вещи с раненым солдатом Бурмеции около выхо- 
да. После того, как солдат отходит в вечность, они 
идут дальше и оказываются снова на Мировой Карте. 


Враги: Попе{, Скелет, Человек-Ящерица, 
МизпавзНи. 


Идите на север. По пути вам встретятся ворота, 
и, если вы остановитесь, Фрея начнет ругать Зидана 
за напрасную трату времени и сообщит ему, что они 
должны как можно быстрее попасть в Бурмецию. В 
этих воротах вы можете получить Палатку и Высо- 
кую Микстуру. Покиньте их и продолжайте двигать- 
ся на север, где небо потемнеет и пойдет дождь. Про- 
должайте идти, пока не увидите замок, который и 
является Бурмецией. 


Королевство Бурмеция 


Предметы: Золотая Булавка, Имитатор, Ботин- 
ки Гельминас, Золотая Булавка, Микстура, Имитатор, 
Колокол Протегал, Палатка, Хвост Феникса, Имита- 
тор, Пика МИН, Посох Грома. 

Враги: Человек-Ящерица, Попе", Имитатор, Ва- 
силиск, Йети, Волшебный Вайс, Студент Черной Ма- 
гии типа А. 

Сохраните вашу игру перед входом. Идите на 
север от входа и попробуйте избежать монстров 
Гопе{. Они имеют нападение «Дыхание Дракона», 
которое может быть смертельным. Волшебные Вай- 
сы будут использовать Волшебный Молоток и красть 
МР Виви, что может быть довольно раздражающим. 
Кроме того, они воруют ваши предметы! И вы не 
сможете забрать их назад. Так что быстро разбирай- 
тесь сними или бегите от них. Когда вы доберетесь 
до большого здания, из окна высунутся Зорн и Сорн 
и пошлют сразиться с вами двух магов. Они - точно 
такие же, как и в Гроте Гизамалука, а потому проблем 
У вас с ним не будет. Следующая часть может потре- 
бовать некоторого увеличения уровней с вашей сто- 
роны. В здании вы будете сражаться с монстрами 
Василисками, которых Зидан может обычно убить 
одним ударом. Они будут проводить большую часть 
времени, пытаясь попасть в вас заклинанием 510% 
Ре{гИу, которое превратит вас в камень, если счет- 
чик достигнет нуля. Убейте их раньше, чем это про- 
изойдет, и вы получите за ним приличный опыт, а 
также Микстуры. Продолжайте сражаться, пока не 
поднимите всем уровни до 13 или 14, а затем про- 
должим. Вы можете также сразиться с ними в другой 
раз, если не чувствуете себя в безопасности. В ко- 
нечном счете, вам предстоит сразиться с Могли. Идите 
наверх, поверните направо снаружи большого зда- 
ния, и войдите в него. Поднимитесь по лестнице. 

Сундук на верхнем уровне - это Имитатор, с ко- 
торым вы можете сразиться ради хорошего опыта. 
Он вызовет Волшебных Вайсов, чтобы они помогли 
ему, так что ждите, пока он вызовет Вайса, затем 
убейте этого Вайса одним ударом, и повторите эту 
процедуру. Убив Имитатора, войдите в дверь слева. 
Пройдите мимо железной двери, которая пока не от- 
кроется, и войдите в следующую комнату. Если вы 
наткнетесь здесь на платформу, она упадет, и вы не 
сможете получить сундук. Пройдите по ней, чтобы 
получить этот сундук, затем вернитесь назад, и она 
упадет на нижний уровень. Теперь снова выйдите из 
здания и войдите в другой вход с левой стороны. 

Возьмите сундуки, которые вы видите, затем под- 
нимитесь по лестнице слева. Поскольку вы опусти- 
ли платформу сверху, вы можете перейти по ней на 
другую сторону. Сундук там - это Имитатор, так что 
вы можете сразиться с ним, чтобы заработать еще 
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немного опыта, но следите за своими НР и Миксту- 
рами, если он отравит Вас. Идите вправо и, когда вы 
окажетесь в следующей комнате, снова идите впра- 
во. Игра спросит, хотите ли вы выйти на балкон. 
Выберите первую опцию, и Зидан выйдет наружу и 
запрыгнет в следующее окну. Там вы увидите ранен- 
ного солдата, который умрет от ран прежде, чем вы 
сможете ему помочь. 

Идите к выходу в дальнем конце комнаты и про- 
верьте у кровати, чтобы найти Колокол Протегал. 
Так как дверь в задней части не будет открываться, 
вы должны будете вернуться назад. Вернитесь к 
правому входу в то же самое здание, но на сей раз 
при помощи Колокола Протегал вы можете открыть 
огромные железные двери. Группа остановится на 
секунду на лестнице, чтобы поговорить о предстоя- 
щих испытаниях. Тут вы увидите солдата Бурмеции 
по имени Дан, ведущего в безопасное место горо- 
жанку с тремя детьми. Он посоветует Фрее быть ос- 
торожной и пойдет дальше. Зидан и другие направ- 
ляются на север в следующую область. Войдите в 
комнату прямо впереди, где леди по имени Вэй будет 
успокаивать раненного солдата, сидящего под ста- 
туей. Статуя начнет падать, но Зидан вытянет солда- 
та в безопасное место. Этого солдата по имени Гал 
будет лечить Вэй и другой солдат по имени Грэй. 

Вы снова окажетесь в предыдущей комнате. Под- 
нимитесь по лестнице справа на второй уровень, 
затем пройдите мимо первых дверей и войдите в са- 
мую дальнюю. В следующей комнате есть несколько 
сундуков, до которых вы можете добраться. Затем 
идите через железные двери в следующую область. 
В комнате слева Фрея возьмет Пику МЕН, которую 
держит статуя. У нее есть способность «Ветер Лази», 
но не забудьте овладеть приемом «Убийца Дракона» 
с первым оружием Фреи. В комнате справа будет 
Могли, который позволит вам сохранить игру и ис- 
пользовать Могнет. Этот Могли также позволит вам 
сделать покупки. Вы можете получить некоторое 
довольно хорошее снаряжение в этом магазине. 


Предмет Стоимость 
Вилка Иглы 3100 
Стеклянный Браслет 250 
Перчатки с крагами МИНИ 980 

Шляпа Топдай 260 

Главный Механизм 330 

Шляпа Фокусника 400 

Ва[Бикаг 600 
Бронзовый Нагрудник 670 
Кепепситаззет 800 


Имеется большее количество предметов, но ос- 
тальные - просто стандартные предметы, которые 
можно купить в любом другом магазине предметов. 
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Покупайте все, что сделает вас более мощными, и 
используйте одну или две палатки, чтобы пригото- 
виться к следующему сражению. Вы можете также 
открыть сундук в задней части комнаты. При этом 
появится Могли Стилскин и продаст вам пакет, со- 
держащий Золотую Булавку, Высокую Микстуру и 
Эфир. Дайте Виви в руки посох, который вы взяли из 
сундука; он научит его Тпипдата, что является пер- 
вым из ваших заклинаний уровня «та», равно как и 
яда. Когда будете готовы, покиньте это место и идите 
вверх по дорожке в центре предыдущей области. 
Следующая комната похожа на тупик. Выберите 
2-ую опцию, и Фрея запрыгнет на верхний балкон 
одним прыжком и вбежит внутрь здания. Зидан нач- 
нет подниматься по статуе за ней, и Виви будет также 
очень медленно следовать своим путем. Зидан и Фрея 
побегут внутрь и скроются позади статуй, чтобы най- 
ти разговаривающих Брану и Беатрису. Фрея вспом- 
нит имя Беатрисы и одного из ее компаньонов по име- 
ни Флатли. Зидан спросит Фрею, что не так. Она отве- 
чает «ничего», и тут появляется таинственный чело- 
век со светло-синими волосами и идет к Бране и Беат- 
рисе. Брана называет этого человека Куджем. Он спра- 
шивает, хорошо ли служат ей Сорн, Зорн и его армия 
магов. Брана, Беатриса и Кудж упомянут кого-то по 
имени Клара, что заставит Зидана и Фрею задуматься. 
Тут вбегает солдат Бурмеции и собирается сразиться 
с Беатрисой. Группа Зидана использует эту возмож- 
ность, чтобы спрыгнуть сниз и напасть. Солдат убе- 
гает, предоставляя возможность Фрее и Зидану самим 
разобраться. Виви тоже вступает в бой. 


БОСС: БЕАТРИСА 

Беатриса обычно может нападать с нанесением 
ущерба в несколько сотен НР и использовать некото- 
рые сильные способности типа Шока, который будет 
обычно причинять около 700 НР ущерба и убивать 
жертву. Зидан должен нападать, в то время как Фреяи 
Виви будут его поддерживать и иногда тоже напа- 
дать. Микстур будет недостаточно, так что вы должны 
будете использовать Высокие Микстуры, которые вы 
получили от монстров вплоть до настоящего време- 
ни. Если кто-то умрет, сразу используйте на нем Хвост 
Феникса; вам все трое постоянно нужны живыми. Если 
Зидан сможет войти в Транс, вы можете победить ее за 
2 или 3 удара «ЗМ ВтеаК». Когда вы нанесете ей 
определенный ущерб, она применит навык «5оск 
ВтеаК», чтобы опустить вашу группу на колени. 


Брана и Беатриса уйдут, после чего вы увидите 
ролик. Сине-волосый таинственный человек Кудж 
подойдет и хмуро посмотрит на раненных Зидана, 
Виви и Фрею. Затем он уберет со своего лица воло- 
сы, превратится в синего дракона и улетит. 


5\ 
Диска 


Там, где идеалы приходят в противоречие 


Южные Ворота 


Гарнет и Стейнер доберутся до Горной станции 
аэробусов без помех. Здесь им придется немного 
подождать, пока не прибудет следующий поезд. Они 
направятся к зоне отдыха транзитных пассажиров, 
которая расположена направо от точки их призем- 
ления. 

В нижнем левом углу, как раз под тем местом, 
откуда вы вошли, находится сундук с Пером Феник- 
са. Здесь также находится Магазин Предметов. 


МАГАЗИН ПРЕДМЕТОВ 


Предмет Цена (в Гилах) 
Воздушная Ракета 400 
Жезл Митрил 560 
Стеклянный Браслет 250 
Перчатка Митрл 980 
Шляпа Волшебника 260 
Шляпа 330 
Остроконечная Шляпа 400 
Резиновый Шлем 250 
Железный Шлем 450 
Бронзовое Защитное Устройство 670 
Восстановление 800 
Микстура 50 
Перо Феникса 150 
Горная Трава 50 
Золотая Иголка 100 
Противоядие 50 
Глазные Капли 50 
Палатка 800 


МОГ-СЕТЬ: НАСНА (Перешлите письмо от Насны 
к Мокусу!) 


Поговорив с человеком за конторкой, вы узнае- 
те, что прибывает поезд из Линдбама, а также рас- 
познаете голос Деггер среди других голосов. 

Идите назад в зону прибытия. Там вы увидите, 
что Джина и Маркус разговаривают друг с другом. 


‚Вернитесь в зону отдыха, там вы увидите разговари- 


вающего Стейнера. Поговорите с обоими, правда, Стей- 
нер прервет оба разговора. Если это вас рассердит, 
поговорите с ним, и Деггер велит ему заткнуться. 

Поезд до Александрии готов к отправлению. 
Маркус и Джина расстаются. Первый из них на- 
правляется в конечный пункт назначения для Дег- 
гер, в Трено. 
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Идите в зону прибытия, где в верхней части 
экрана теперь можно увидеть поезд. Приблизившись 
к нему, вы увидите, как в него садится Маркус. Пос- 
ледуйте за ним. Поезд тут же отправится. 

В поезде Деггер спросит Маркуса, зачем он на- 
правляется в Трено. Тот ответит, что ему необходима 
Бело-Золотая Игла, чтобы спасти Брэнка, который 
превратился в камень в Злом Лесу. 

Поговорите с ним еще раз, и Деггер предложит 
ему свою помощь в отыскании Бело-Золотой Иглы. 
Но Маркус откажется, он скажет, что сделает это сам. 
Сразу после этого поезд внезапно остановится. 

Машинист выйдет, чтобы проверить, что слу- 
чилось, но тут же бегом вернется назад, так как 
увидит крылатое существо в волшебной шляпе, сто- 
ящее на дороге. 

Деггер и Стейнер, зная, что находится на пути, 
выбегут наружу, посмотреть. Маркус в недоумении 
последует за ними. 

На улице они увидят тяжело раненного Номера 
3, медленно приближающегося к Деггер и готовя- 
щегося к атаке несмотря на свое ранение. 


БОСС: ЧЕРНЫЙ МУТАНТ №3 

Предметы: Волшебная Шляпа, Жезл Огня, Жезл 
Молнии 

Маркус и Стейнер могут нанести ему тяжелые 
удары, так что беспокоиться не о чем. Пусть Деггер 
стоит и ждет, произнося по мере надобности Исце- 
ляющее заклинание. 


После победы группа продолжит поездку до стан- 
ции Александрия. Там перед вами откроются два мар- 
шрута: левый маршрут приведет вас назад в Дали, а 
правый доставит к пункту назначения - в Трено. На 
экране вы увидите маленький магазинчик, в котором 
можно поправить свою амуницию. 


МАГАЗИН ПРЕДМЕТОВ 
Предметы Цена (в Гилах) 


Микстура 50 
Перо Феникса 150 
Противоядие 50 
Глазные Капли 50 
Палатка 800 


Прыгните за небольшое отверстие вдоль моста 
и поверните вниз на маленьком перекрестке, чтобы 
найти сундук содержащий 1610 Гилов. Сделав это, 
пойдите еще раз направо, и стража автоматически 
откроет вам Ворота, когда увидит, что Деггер держит 
пропуск. 


Вершины Пандеми 


Находящиеся здесь враги: 


ЛОВКИЙ ВОРОБЕЙ 
Уровень: 5 
НР: 191 
МР: 250 
Слабость: Ветер 
Предметы: Исходный Камень 


ЗЛОБНЫЙ ПАУК 
Уровень: 3 
НР: 123 
МР: 199 
Слабость: - 
Предметы: Исходный Камень, Палатка, Микстура 


МАНДРАГОРА 
Уровень: 9 
НР: 662 
МР: 344 
Слабость: Огонь 
Предметы: Горная Трава, Палатка, Зелье 


Просто идите на запад от того места, где вы стар- 
товали на Карте Мира, и когда день перейдет в ве- 
чер, а затем в ночь, вы будете знать, что вы на вер- 
ном пути. 


Мрачный Город Трено 


Когда вы войдете в Трено, Маркус начнет меч- 
тать о том, чтобы украсть Бело-Золотую Иглу из 
домов знатных горожан, что приведет к оживленной 
дискуссии между ним и Стейнером. Деггер, не обра- 
щая на них внимания, пойдет дальше, и когда Стей- 
нер повернется, чтобы найти ее, Маркус также уй- 
дет прочь, оставив Стейнера одного разговаривать 
самого с собой. 


СОБЫТИЯ В АКТИВНОМ ВРЕМЕНИ 
Знаменитый Предмет (потеряна 1000 Гилов) 
Предсказание (после Знаменитого Предмета) 
Действительность (после Предсказания) 
Еще одна Встреча 

Великий План 


Начав игру с открытого места, заплатите фон- 
тану 10 Гилов 10+ раз, чтобы получить Монету 
Близнецы. 

Потом пойдите направо и спуститесь вниз по 
лестнице в правой части экрана. У подножия лест- 
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Трено, и на этот раз пойди- 
те налево. Поищите слева 
лестницу и спуститесь вниз 
на один пролет. На следую- 
щем экране войдите в пер- 
вый дом слева. 

Если вы сперва видели 
Событие «Предсказание», то 
по коридору дома пойдет 
человек с 4 руками. Он уро- 
нит Пояс Силы, на который 
он извел деньги, украден- 
ные ранее у Деггер. 

Далее по коридору на- 
ходится Комбинационный 
Магазин. 


: 


От точки сохранения 
игры идите вверх, вы окаже- 
тесь снаружи Здания Аукци- 
онов. В левом углу возле 
передней двери можно най- 
Ти 2225 Гилов. Войдите, и 
Стейнер последует за Дег- 
гер в поисках Маркуса. 


ницы находится сундук с картой Йети. Поблизости 
вы найдете еще один сундук с 1 ГИлом, а также Мага- 
зин Предметов. 


ПРЕДМЕТЫ НА АУКЦИОНЕ 
Мини-Сид (Редкий предмет) 
Мадоку Догра (Редкий предмет) 
Очки мечты (Редкий предмет) 


МАГАЗИН ПРЕДМЕТОВ 
Кольцо Мадин 


Предмет Цена (в Гилах) 


Микстура 50 Отражающее Кольцо 

Перо Феникса 150 Волшебные Серьги 

Горная Трава 50 Плащ Волшебника 

Золотая Иголка 100 

Противоядие 50 Вернитесь назад на Постоялый двор. Осмотрите 

Глазные Капли 50 его весь, чтобы обнаружить Маркуса. Он скажет вам, 

Палатка 800 что нашел человека, владеющего Бело-Золотой Иг- 
лой. Он спросит, не хотите ли вы пойти с ним. 

Вход налево от лестни- ани 


цы ведет в Бар (или на По- 


+ КОМБИНАЦИОННЫЙ МАГАЗИН 
стоялый Двор), куда вам 


> Предмет Цена Необходимые предметы 
придется зайти немного › к 
г Меч Бабочка 300 — Кинжал, Волшебный Пресс 
позже, не сейчас. . ы г 
Идите вверх мимо але ’  Оркаминикс 700 — Волшебный Пресс, Волшебный Пресс 
нь а черви Женское Платье 1000 Запястье, Шляпа Волшебника 
: р Туристские Ботинки 300 — Кожаная Шляпа, Кожаная Рубашка 
близитесь к башне, отту- в 
Желтый Шарф 400 Шляпа из Перьев, Шляпа Волшебника 
да вылетит Могли, за ко- = 
торым гонится собака Стеклянная Пряжка 500 Стеклянный Браслет, Кожаное Запястье 
. Туфли Глуминоса 900 Туристские Ботинки, Вилка 
МОГ-СЕТЬ: МОГРИНБИ || Качуша 1000 — Остроконечная Шляпа, Резиновый Шлем 
— Кольцо Санку 1200 —Жезл Молнии, Ветвь 
° Золотое Ожерелье 1300 Регенерация, Золотая Иголка 


Прежде чем идти даль- | 
ше, вернитесь к входу в ее БЫ 
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Выбор: 
Готовность ОК 
Ожидание 


Выберите первую возможность. Деггер пойдет 
на встречу с Баку, Стейнер будет следовать за ней 
попятам. После того, как Деггер встретится с Баку, 
камера переключится на сцену, в которой Куя будет 
произносить таинственные слова. 

Группе удастся проникнуть в дом без хлопот, но, 
услышав голос хозяина, Деггер встанет, чтобы по- 
приветствовать его, и узнает в нем Тодда, своего учи- 
теля в детстве. Он выставит их из дома и велит встре- 
титься с ним в Башне налево от входа в Трено. 

Идите мимо башни, где вы спускались к Комби- 
национному Магазину, и поднимитесь по небольшо- 
му лестничному пролету, там вы найдете сундук с 
Кинжалом Митрил. 

Войдите в дверь справа и поднимитесь по винто- 
вой лестнице, чтобы встретиться с Тоддом. Он даст 
вам Бело-Золотую Иглу, которую возьмет Маркус. 

Получив снова контроль над Деггер, поговорите 
с Тоддом, который расскажет вам о Гайе, это имеет 
отношение к прошлому, когда он был учителем ма- 
ленькой Гарнет. 

После разговора и воспоминаний о прошлом, он 
откроет в задней части башни небольшое отверстие 
и велит всем пролезть в него. Этот путь приведет 
вас на дорогу возле Александрии. 


Гарган Роо 


Это старая забытая дорога, соединяющая Тренои 
Александрию. К несчастью, чтобы воспользоваться 
ею, нужно повернуть серию рычагов. 


МОГ-СЕТЬ: Мокус (Перешлите письмо от Наша 
Мокусу!) 


Враги в этой зоне: 


ПОЛЗУН 
Уровень: 10 
НР: 625 
МР: 358 


Слабости: Лед 
Предметы: Противоядие, Перо Феникса, Крыло 
Феникса 


СТРЕКОЗА 
Уровень: 8 
НР: 348 
МР: 295 
Слабости: Лед, Ветер 
Предметы: Глазные Капли, Палатка 


ИНН = 


Сначала идите к левому входу и поверните нахо- 
дящийся там рычаг. Налево от рычага вы найдете сун- 
дук с Пером Феникса. Направо от входа на этот учас- 
ток расположен сундук с Пластиной из Колечек. 

Теперь вернитесь на пересечение дорог, войди- 
те в правый проем и идите наверх к входу. Потяните 
за рычаг в конце комнаты. Появится жук и начнет 
ползать вокруг. Тодд скажет, что это Гаруганд, и что 
вы должны воспользоваться им, чтобы попасть в 
Александрию. Но сначала его нужно остановить. 

Идите к левой стороне правой комнаты и потя- 
ните за рычаг. Гаруганд остановится и начнет есть. 
Тодд велит группе забраться на него, пока он ест, и 
сам проведет операцию над выключателем, когда жук 
снова двинется в путь. 

Во время путешествия Гаруганд внезапно оста- 
новится. Группа слезет вниз, чтобы посмотреть, что 
случилось... 


БОСС: РАРУВАРАВА 

Предметы: Вилка Митрил, Костяное Запястье 

Остерегайтесь Поцелуя Акумы, который отра- 
вит героев. Позвольте Деггер пользоваться Проти- 
воядием, пока Стейнер и Маркус воюют. 

Паутина не причинит вам большого вреда, так 
как сам босс довольно медлителен. Получив опреде- 
ленное количество ран, он убежит прочь, позволив 
вам продолжать свое путешествие. 


Когда группа поднимется по лестнице, она ока- 
жется в клетках в замке. Это ловушка, расставленная 
Зорном и Сорном. 


Бурмеция 

Зидан и компания, в конце концов, восстановят 
свои силы после битвы, и Фрейя велит им найти 
Клейю, которая находится в пустынной западной 
части Бурмеции. Они отправляются на северо-вос- 
ток навстречу гигантскому песчаному циклону. 


Магистраль Клейя 
Уровень группы: 13 


Враги в этой зоне: 


СТРЕКОЗА 
Предметы: Глазные Капли, Палатка 


ПЕСЧАНЫЙ ГОЛЕМ 
Предметы: Глазные Капли, Зелье 


КОРА 
Предметы: Зелье, Исходный Камень 
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СУ 
Предметы: Крыло Феникса, Зелье, Исходный 
Камень, Микстура 


Трупный Червь 


Внутри группа должна углубиться в лес и дер- 
нуть за находящийся справа рычаг, затем пройти 
дальше между деревьями. Снаружи идите наверх 
вправо и на следующем участке осмотрите неболь- 
шое отверстие на дне. Выберите вторую возможность. 
Дерните за рычаг, и песок потечет в другом направ- 
лении. Выйдите наружу и заберитесь по цепям воз- 
ле двери. Вы увидите, что место все затоплено пес- 
ком, и теперь можно перейти на другую сторону. 
Наверху слева есть Мог-сеть, сохраните там свою 
игру. Если вам повстречается песчаный медведь, 
победить его будет довольно сложно, если не невоз- 
можно. Наносите удары по красному камню, не обра- 
щая внимания на тело, хотя на каждый удар по кам- 
ню вы получите по контратаке. 

Затем пойдите дальше вперед. В конце концов, 
вы дойдете до развилки. Выберите левую дорожку, а 
в комнате с тремя воронками быстро нажмите кноп- 
ку ®, чтобы выбраться из них. Двигаясь налево, вы 
доберетесь до... 


Колония Клейя 


Уровень группы: 15 

Вы окажетесь в мирном уголке, жители которого 
быстро узнают Фрейю. Когда вы выберете первую 
возможность, гид покажет вам окрестности, хотя Кви- 
на останется в стороне, как будто она не принимает 
никакого участия в развитии сюжета. После осмот- 
ра пойдите наверх. Вы увидите АТЕ. К прогуливаю- 
щейся Квине подойдут два жителя, но когда она на- 
правится к ним, они бросятся от нее прочь. Когда вы 
пройдете наверх налево, произойдет еще одно собы- 
тие, связанное с Виви. Похоже, местные обитатели 
несколько напуганы его видом. Когда вы вернетесь 
туда, где осталась Квина, вы увидите еще одно собы- 
тие. Блуждая вокруг, Квина встретит грибы и нач- 
нет на них фыркать. 

У замка Клейи вы обнаружите, что Фрейя нахо- 
дится внутри и обсуждает там дела, но вы не можете 
попасть внутрь. Идите вниз в центральную часть 
поселения. Музыка смолкнет, войдет стража и рас- 
скажет о гигантском жуке. Идите к правой части 
входа в поселок. Там вы увидите, что жук захватил 
заложников. Он бросит ребенка, и битва начнется. 


БИТВА С БОССОМ 
Пусть Виви в этой битве использует Лед. Оно 
будет самым эффективным из его заклинаний. Пусть 


Фрейя прыгает, а Зидан и Квина используют стан- 
дартные атаки. Пусть целителем в битве будет Виви, 
а в случае необходимости ему поможет Квина. Жук 
будет использовать беспощадные огненные атаки, 
наносящие 250-570 НР ущерба в зависимости от 
вашей магической защиты. Его вихревая атака спо- 
собна съесть все ваши НР, будьте осторожны. Этот 
парень не так прост, возможно, вам придется затра- 
тить на него несколько попыток. 


После битвы малыш унесется прочь, поблагода- 
рив группу. Фрейя пойдет поговорить с Королем 
Колонии... Видеофильм расскажет вам о гигантской 
энергетической волне, окружающей Клейю и разго- 
няющей облака, что делает видимым гигантское де- 
рево Клейи. Вы увидите Адельберта в клетке, подве- 
шенной наверху. Когда войдут Сорн и Зорн, Гарнет 
будет в другой комнате. Они сообщат ей, что ее же- 
лает видеть Королева. Но ей придется отправится к 
Королеве одной, без эскорта. Куя нечаянно нанесет 
Гарнет удар своей магией, и позднее Сорн и Зорн 
совершат над ее телом некую церемонию. 

Теперь вы можете управлять Фрейей. Идите к 
входу в Поселение Клейя, там вы найдете группу. 
Она готова к походу. Вы заметите, что песок пере- 
стал двигаться, благодаря смерти Муравья-Льва. 

По дороге вам встретятся несколько стражников 
из Александрии, но с ними справиться легко. Когда 


Карта кглане Плохой Знак 
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вы доберетесь до моста, появится малыш, которого 
вы спасли ранее, и группа пойдет за ним. Позднее 
объявится Беатрис. Малыш сообщит, что Поселение 
было атаковано черными магами. Похоже, это ваша 
забота. Прибудут еще войска из Александрии. Будьте 
осторожны, у вас будет не так много шансов восста- 
новить свое здоровье между битвами. 

Подойдите поближе к Дворцу. В Поселении много 
раненных. Они возвращаются назад к дворцу и там 
обнаруживают, что путь отрезан. Позднее дружелюб- 
ный дракон позаботится о магах. В тронном зале груп- 
па неожиданно столкнется с Беатрис. Она схватит 
Красный драгоценный камень и убежит. Группа вско- 
ре последует за ней. Прежде чем выйти, сохраните 
игру. Снаружи вам предстоит сражаться с Беатрис. 


БИТВА С БОССОМ 

К счастью, у вас должен быть Огонь2, вы должны 
были найти жезл ранее по дороге в Поселение и снаб- 
дить им Виви. Используйте его почаще. Заставьте 
Фрейю выполнять прыжки, а Квину и Зидана - стан- 
дартные атаки. Беатрис использует несколько атаку- 
ющих приемов, позволяющие ей выбить члена груп- 
пы одним ударом. Она начнет лечить себя, когда вы 
нанесете ей ущерба примерно на 2400 очков. Она 
сможет восстановить около 700 НР. Потом она снова 
проведет атаку, которая снизит НР группы до 1. 06- 
ратите внимание на то, что молнии, которые она ме- 
чет, наносят ущерб в 800 НР. Сначала она нанесет 
удар по Зидану, затем ударит Квину, Виви и, наконец, 
Фрейю, именно в таком порядке. Даже если вам не 
удастся восстановить здоровье Зидана полностью, 
поддерживайте в нем жизнь. Вы сможете использо- 
вать его как болванку, подставляя под молнии. 


После битвы Беатрис сбежит, еще один маг тоже 
сбежит, но за ним последует Зидан. То же самое сде- 
лают Виви и Фрейя, Квина останется позади. Затем 
вы увидите фильм о том, как Королева пронзила ги- 
гантским пучком Поселение Клейя. Из пучка появит- 
ся Один. Одним ударом копья он разрушит дерево, 
что потрясет Королеву. Группа прибудет как раз 
вовремя, чтобы увидеть, как от Поселения осталась 
одна зола. Спрятавшись позади лестницы, они под- 
глядят, как Королева возьмет у Беатрис драгоцен- 
ный камень. В разговоре будет упомянута Гарнет. 
Ведите свою группу к телепорту. По дороге вы уви- 
дите Мог-сеть, она здесь для того, чтобы сохранить 
игру. Затем группа отправится к Гарнет, 


Проложить борозду 


Уровень группы: 17 
Вы увидите Маркуса, а также Адельберта в клет- 
ке. Маркус велит вам перемещать контроллер влево 
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и вправо, чтобы освободиться. Вы должны согласо- 
вывать свои движения с Маркусом, иначе ничего не 
получится. Покачавшись, вы поймете, что нужно дви- 
гаться два раза вправо, затем дважды влево, потом 
повторять это до тех пор, пока не грохнетесь у пра- 
вой стены. 

Вам придется сразиться с несколькими стражами 
Александрии. Они последуют за вами, и от них труд- 
но отделаться без драки. Идите к дальней левой при- 
ставной лестнице. Поднявшись наверх, пойдите на- 
лево. Позднее Фрейя, Виви и Зидан присоединятся к 
Адельберту, а Маркус отправится искать Гарнет. Вы 
получите 30 минут реального времени на поиски Гар- 
нет. Торопитесь, как только время закончится, Гарнет 
испустит последний вздох. Идите налево, а затем под- 
нимитесь наверх. У ворот вам придется вступить в 
бой со стражами Александрии. Затем поднимитесь по 
лестнице и идите вокруг вниз. Потом поднимитесь по 
винтовой лестнице туда, где ранее вы встречались с 
Гарнет. Осмотрите стену налево от камина и нажмите 
на переключатель (первая возможность). Камин сдви- 
нется и откроет секретный проход. 

Добравшись до лестницы, ведущей вниз, осмот- 
рите сундуки с сокровищами. В одном из них нахо- 
дится меч, практически вдвое превосходящий меч, 
имеющийся у Адельберта. Спуститесь вниз и немед- 
ленно войдите в дверь, там вас атакуют Сорн и Зорн. 


БИТВА С БОССОМ 

Это не очень трудная битва. Старайтесь сфоку- 
сироваться на одной цели. Каждая цель имеет при- 
мерно 5000 НР. Пусть Виви использует Огонь, Фрейя 
- прыжки, а Зидан и Адельберт - стандартные атаки. 
Время от времени боссы будут применять магичес- 
кие заклинания, такие как Комета (оно наносит ущерб 
В 200+ очков каждому члену группы). 


После битвы отправляйтесь к Гарнет. Но, похо- 
же, группа опоздала. Вы увидите событие в реаль- 
ном времени. Маркус бродит по лесу. Потом Зидан 
понесет Гарнет. Вы можете сохранить игру на об- 
ратном пути. Вернитесь назад в замок. Зидан поса- 
дит Гарнет в кресло. Чуть позже войдет Беатрис. 


БИТВА С БОССОМ 

Эта битва не сильно отличается от предыдущей. 
Заставьте Виви использовать Огонь2, Фрейю выпол- 
нять прыжки, а Зидана и Адельберта атаковать, как 
обычно. На этот раз у босса 7000 НР. После битвы 
она проведет атаку Падающий Ангел и уменьшит НР 
группы до 1. 


После битвы Зидан удивится, зачем она хотела 
убить Гарнет. Беатрис подойдет к Гарнет и воскресит 


ВЕСЬ МИР ЕТМАГ. ЕАМТА$У ® 2001 


ее к неудовольствию Сорна и Зорна. Войдет Королева 
Александрии и увидит, что произошло. Зидан, Виви, 
Гарнет и Адельберт скоро уйдут, а Беатрис и Фрейя 
останутся для того, чтобы сразиться с монстром. 


БИТВА С БОССОМ 

Это не битва, а сплошное удовольствие. Заставь- 
те Беатрис применять ее взрывную атаку или как 
она там называется. Она приносит 1900 НР ущерба 
и сможет прикончить чудовище за один раз. 


После битвы отправьте Зидана и группу вниз по 
лестнице... рано или поздно вам придется сразиться 
с тремя черными магами. Они покрепче, чем в про- 
шлый раз, но не настолько сильны, чтобы доставить 
хлопоты. Когда вы доберетесь до подножия лестнич- 
ного колодца, Адельберт вернется к Фрейе. А Фрейя 
и Беатрис в это время занимаются своими собствен- 
ными проблемами. После этого выведите Зидана. Тут 
же снова выскочат стальные клетки, это работа Сор- 
на и Зорна, но ваши друзья придут вам на помощь к 
большому их неудовольствию. Позднее группа ус- 
кользнет и погрузится в муравьиную повозку, но 
путь вам преградит еще одно насекомое. 


БИТВА С БОССОМ 

Этот босс не очень силен. Вы должны остере- 
гаться его, только когда он обматывает хвост вокруг 
себя. Не атакуйте его в этот момент! Иначе произой- 
дет землетрясение, которое нанесет тяжелый ущерб 
всей группе. Пусть Виви использует Огонь2, а Зи- 
дан - стандартные атаки. Гарнет следует быть лека- 
рем в этой битве. 


После этого за группой в погоню пустится ог- 
ромная сороконожка. Вы увидите фильм о том, как от 
нее быстро удирает муравей. Чуть позже вам пока- 
жут, как Сорн и Зорн в тронном зале пытаются пого- 
ворить с Королевой, а солдаты их не пускают. Вой- 
дет Брана и скажет, что ищет группу. 


Остроконечные Скалы 


Уровень группы: 19 

Когда Гарнет очнется после жесткого приземле- 
ния, к группе приблизится старик по имени Раму. 
Сохраните игру и отправляйтесь вниз, чтобы осмот- 
реть сундук с сокровищами. Встретив Раму, пойдите 
направо, но идите вокруг, а не вверх, к стеблю. Там 
вы найдете еще один сундуки снова встретите Раму. 
Пойдите вверх, потом вниз, встретьтесь с Раму. Прой- 
дите вверх и снова повстречайтесь с Раму. Затем 
вернитесь назад к предыдущему стеблю и перейди- 
те через мост, чтобы найти Раму в пятый раз. Когда 
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увидите его, сначала выберите вторую возможность, 
а потом первую. Чуть позже вам покажут фильм о 
том, как корабли атакуют Линдбам. Появляются маги 
и превращают его в развалины. Другой фильм рас- 
скажет вам о том, как гигантский червь засасывает 
обломки. 

Когда группа прибудет в Линдбам, Виви выйдет 
наружу, а Гарнет и Зидан останутся внутри. Идите 
наверх в центр города. Канцлер проводит вас к Ко- 
ролю Сиду. Чуть позже появится Виви, и вы получи- 
те 3000 Гилов. Когда вы выйдете, начнется АТЕ. Вы 
увидите, как стража в замке Александрии проводит 
сортировку. Идите к монокарту, он сейчас неподви- 
жен. Осмотрите в комнате сундуки с сокровищами, 
затем вернитесь назад в центр города. Поговорив с 
человеком возле фонтана, выберите первую возмож- 
ность. Начнется АТЕ, которое покажет вам стражу 
Линдбама на борту корабля. После этого Зидан и 
Гарнет проскользнут в лифт. Добравшись донизу, 
вы найдете там Виви, а Сид выведет вас наружу. 


Замечание: Прежде чем уйти, вы, может быть, 
захотите купить оружие. Идите назад в самую верх- 
нюю часть города и войдите в правый дом. Погово- 
рите с находящимся там человеком, чтобы купить у 
него оружие и доспехи. 


Он также даст вам предмет. Начнется АТЕ, и вы 
увидите, что Зидан и группа собираются уйти. Вый- 
дите наружу и сохраните игру. 


Ископаемый Ру и Квина 


Уровень группы: 19 

Идите назад к Болотам на северо-восток от выхо- 
да из Линдбама. Отыщите лягушачье болото и пого- 
ворите с Квиной. Тогда она снова присоединится к 
вашей группе. После этого, оставаясь на болотах, 
идите вдаль направо и дойдите до травянистых стеб- 
лей. В конце концов, Квина расскажет вам о другом 
маршруте. Вы доберетесь до входа в Ископаемый Ру. 

Войдите внутрь. После небольшого землетрясе- 
ния группу начнет преследовать демон на колесни- 
це. Если вы не сделаете все вовремя, то вам придется 
драться. Чтобы сбить его, воспользуйтесь заклина- 
нием Огонь2. Затем спасайтесь бегством, так как он 
придет в себя. Когда вы доберетесь до трещины в 
мосту, колесница упадет вниз. Раскачивающиеся, как 
маятники, топоры не причинят вам вреда к болышо- 
му вашему удивлению. Позже появится Брана. 


БИТВА С БОССОМ 


Эта битва не будет трудной. Атакуйте, исполь- 
зуя Огонь2. Пусть Зидан и Квина применяют свои 
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стандартные приемы, а Гарнет станет целителем. 
Физические атаки этого босса сильны, но ему не 
хватает скорости. 


Затем войдите в следующее помещение и повер- 
ните налево. Подберите цветок и нажмите кнопку за 
туннелем. Насекомое съест цветок и позволит груп- 
пе взгромоздиться на себя для поездки. По прибы- 
тии спуститесь с жука и идите в следующую комна- 
ту. Там можно сохранить игру. Затем пройдите на- 
верх и снова проделайте трюк с цветком. 

Спустившись, пройдите вперед и потяните за 
рычаг. Выйдите и снова воспользуйтесь цветком. 
Встаньте на темно-коричневую часть пола и ис- 
пользуйте цветок. Спустившись с жука, пойдите 
наверх, обойдите вокруг и потяните за рычаг. За- 
тем вернитесь назад и подберите цветок. Подни- 
майтесь по лестнице и используйте цветы. Теперь, 
оказавшись в уже знакомой вам комнате с темным 
пятном на полу, толкните другой рычаг и поезжай- 
те на жуке назад к Могли. 

На этот раз выберите нижнюю дорожку. Вы ока- 
жетесь прямо перед купцом. Если хотите, купите 
доспехи, а потом идите наверх. Не трогайте пере- 
ключатель, просто продолжайте путь, используя, как 
прежде, цветок. Спустившись с насекомого, выбери- 
те нижнюю дорожку. Вы можете подняться по виног- 
радной лозе вдали справа. Здесь особенно нечего 
делать, можно только собрать предметы и помочь 
шахтеру копать. Заберитесь наверх слева и надави- 
те на переключатель. Затем пойдите вниз направо. 
Прокатитесь на жуке и выйдите наружу. 


Отдаленный Континент 


Уровень группы: 21 

От выхода идите на северо-восток, а затем от- 
правляйтесь к мосту. Вы должны заметить насекомое 
женского пола, которое приближается к вам с от- 
нюдь не дружескими намерениями. Проложите себе 
путь к мосту и войдите внутрь. 


Конд Пти 


Уровень группы: 22 

Оказавшись внутри, ваша группа разделится. 
Начнется АТЕ. Вы увидите, как Виви слоняется вок- 
руги встречается с несколькими людьми. Квина сто- 
ит перед магазином предметов. Чувствуйте себя сво- 
бодно, исследуйте город. После этого пойдите и по- 
ищите Виви. Начнется еще одно АТЕ, которое пока- 
жет вам прогуливающуюся Квину. Вы можете отдох- 
нуть в чьем-то доме за 100 Гмлов в дальней слева 
комнате наверху. Затем вы увидите АТЕ с Гарнет, 
которая находится в комнате, в которой вы только 


что были. Поговорите с Виви, и он убежит. Произой- 
дет еще одно АТЕс несколькими горожанами и Виви. 

Когда пойдете вниз, увидите черного мага, поку- 
пающего предметы. Он узнает вас и убежит, а Виви 
начнет его преследовать. Прежде чем уйти, сохра- 


ните игру в магазине предметов. 


Таинственный Лабиринт 
Уровень группы: 22 


Замечание: Следующий параграф не является 
обязательным. 


От Конд Пти идите на юго-восток к зеленому 
лесу. Там вы обнаружите, что он очень похож на 
Болота. Идите наверх к лягушачьему болоту. Если 
хотите, поиграйте в игру «Охота на лягушек», но 
она не стоит потраченного времени. 


Замечание: Следующий параграф не является 
обязательным. 


Прямо на юге от Конд Пти расположен лес-ла- 
биринт. Вам нужно обойти горы, чтобы добраться до 
него. От Болот вы можете пойти на юго-восток. Если 
сова улетит прочь, значит, вы выбрали правильную 
дорогу. Не беспокойтесь о повторном появлении на 
том же самом экране. Когда всетри совы улетят прочь, 
вы найдете лабиринт. Мираж исчезнет, и скоро груп- 
па сможет войти в него. 


Поселение Черных Магов 


Уровень группы: 24 . 

Когда вы доберетесь до него, группа снова разде- 
лится. Появится экран АТЕ, который покажет вам всех 
трех членов группы, осматривающих окрестности. 
Вы можете посетить магазин оружия слева, у них мас- 
са новых товаров. Когда вы окажетесь наверху слева, 
перед вами развернется АТЕ, в котором Виви разгова- 
ривает с двумя другими магами. Идите к магазину 
предметов, а потом поверните направо, чтобы найти 
Виви. Выберите первую возможность, и группа рас- 
положится на отдых. Вы увидите, что Виви выйдет, и 
Гарнет немного встревожится, но Зидан велит ей от- 
дыхать и немного поспать. Чуть позже Зидан начнет 
вспоминать свое прошлое. Вы увидите его в комнате в 
Линдбаме вместе с Баку... потом группа приготовится 
к походу. Не забудьте прикупить снаряжение. 

Вернитесь в Конд Пти. Войдите в левый проход и 
поговорите с толстым карликом. Зидан попытается 
поцеловать Гарнет, но получит отпор. После этого 
пойдите в магазин оружия (что над магазином пред- 
метов). Выйдут два карлика и проводят вас. 
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Горная Тропа 


Уровень группы: 25 

Идите вниз. Там вы увидите девочку, застряв- 
шую на ветке дерева, и Могли, летающего вокруг 
нее. Квина породит маленькое землетрясение, а Зи- 
дан поймает девочку. Согласно руководству ее имя - 
Эйко. После этого Квина покинет группу, а Эйко ста- 
нет ее членом. 

Идите направо, в конце концов, вы найдете двух 
Могли. Сохранив игру, продолжайте путь. Вы уви- 
дите фильм с гигантским Деревом. Группе предсто- 
ит битва с боссом. 


БИТВА С БОССОМ 

В этой битва Гарнет должна использовать зак- 
линание Раму, а также время от времени исполнять 
роль целителя. Пусть Зидан использует стандарт- 
ные атаки, а Виви применяет заклинание Огонь2. 
Эйко должна заниматься только лечением. Остере- 
гайтесь землетрясений, не забывайте после них по- 
лечить группу. Физические атаки босса не особен- 
но сильны, так что беспокоиться не о чем. 


После битвы продолжите путь вперед. Выбери- 
те нижнюю дорожку и осмотрите несколько сунду- 
ков. Потом выберите верхнюю дорожку, выйдите 
наружу и сохраните игру. 


САРИ Потерянные Годы 


Уровень группы: 25 

Идите прямо на север к небольшой горе. Внутри 
горы вы найдете Могли. Когда Могли выйдут, груп- 
па последует за ними. Эйко проделает с одним Мог- 
ли несколько фокусов. Он садится ей на руки разме- 
ром с четвертак, а взлетает размером с человечес- 
кую голову. Она будет упрашивать Зидана снова и 
снова взять с собой маленького Могли. АТЕ покажет 
вам Виви на горном уступе. Пойдите налево, чтобы 
найти Виви. Чуть позже другое АТЕ покажет вам Гар- 
нет, размышляющую возле входа в Сари. Когда вы 
направитесь к пещере, еще одно АТЕ покажет вам 
Эйко в кухне домика Могли... похоже, она учит их, 
что нужно готовить. 

Пойдите направо, там вы найдете Могли. Пого- 
ворите с ним. Появится Квина и прыгнет в реку. 
Вернитесь назад, туда, где находится Виви, и погово- 
рите с Могли. Он улетит прочь и позволит вам вой- 
ти, но только пока следующий Могли не займет его 
место. Вернитесь назад к фонтану. Начнется АТЕ, в 
котором Эйко в кухне разговаривает с Могли. Идите 
туда, где находится Гарнет и поговорите с ней. Те- 
перь она в вашей группе. Пойдите направо и погово- 
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рите с Могли. Он покажет вам внутреннюю часть. 
После этого выйдите и посмотрите другое АТЕ сЭйко. 
Выскочит Квина и немного напугает Эйко. 

Пойдите поговорите с Могли в дальнем левом 
конце. Могли позволит вам войти, и Эйко пригласит 
вас на обед. В правой верхней части экрана вы смо- 
жете увидеть Могли... После обеда снимите горшок 
со стола и отдайте его назад Эйко. В задней части 
столовой осмотрите сундуки и попробуйте выйти. 
Могли предложит вам отдохнуть, поэтому выберите 
первую возможность и отдохните. Среди ночи вы 
обнаружите снаружи Виви (или это уже раннее 
утро). Зидан поговорит сним немного. Вы также уви- 
дите Эйко, которая размышляет как всегда. 

Утром группа двинется в путь. Возвращайтесь к 
Горной Тропе. 


Старое Древо Жизни 


Уровень группы: 25 

Идите назад к Горной Тропе и поднимитесь на 
вершину. Оказавшись снаружи, идите прямо вперед 
к огромному дереву. Внутри группа увидит энерге- 
тический барьер, блокирующий дорогу. Для помо- 
щи Эйко выберите третью возможность. Первая воз- 
можность заставит Зидана постараться прорваться 
через поле, а вторая возможность заставит его пнуть 
барьер ногой. В обоих случаях он потерпит неуда- 
чу. Эйко уберет силовое поле, что позволит вам идти 
дальше и добраться до верхних корней дерева. 

Обратите внимание на то, что с находящимися 
здесь врагами справиться очень легко, а они даже 
дарят вам за это очки опыта. ° 

Продолжив путь налево, вы сможете сохранить 
игру. Перед входом на платформу вам нужно будет 
сделать выбор из трех возможностей. Выберите ту, 
на которой стоит имя Эйко. Зидан запрыгнет на плат- 
форму, но вскоре соскочит с нее, испытав страх. 
Затем вся группа запрыгнет на платформу. Идите 
вниз. Свет начнет меркнуть, и вы увидите специ- 
альные эффекты. 

Повстречавшись с красным драконом, будьте 
осторожны - он очень силен. Используйте магию: 
Огонь? и Раму нанесут ему по 1000 НР ущерба. 
Продолжайте идти вниз. Когда вы доберетесь до внут- 
ренних корней, группа остановится и замрет в бла- 
гоговении. Затем она отправится на платформе кдну. 
Вам предстоит несколько битв. Достигнув дна, пого- 
ворите с Виви и Эйко. Затем Зидан проверит стену 
внизу слева. Она начнет разрушаться, так как дере- 
во проснется. Поднимитесь и подойдите к Гарнет, 
чтобы убедиться, что с ней все в порядке. Потом вы 
увидите душу дерева. 
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БИТВА С БОССОМ 

Это самая трудная битва из тех, что уже встре- 
чались вам в игре. Зидан использует стандартные 
атаки, Виви произносит заклинание Огонь2, а Гар- 
нет - Раму. Пусть часть времени Гарнет использует 
на лечение остальных, а Эйко занимается этим все 
время. Время от времени дерево будет использовать 
смертельную атаку. По большей части она будет 
проходить мимо, но если попадет в кого-нибудь, не- 
медленно верните этого члена группы к жизни. 0с- 
терегайтесь заклинания Огонь2. Оно наносит около 
240 НР ущерба каждому члену группы. У ‘босса не 
менее 12 000 НР. И почему такой сильный босс встре- 
чается так рано в игре? Пусть Эйко воспользуется 
Вызовом Феникса, который у нее есть, когда группа 
будет повержена. Это заклинание нанесет большой 
ущерб дереву, а также оживит всех членов группы. 

Для победы можно воспользоваться и следующим 
советом: Не позволяйте Виви использовать огненную 
магию, потому что дерево может контратаковать вас, 
применяя очень опасное огненное заклинание, кото- 
рое может убить всех членов группы. Физические 
атаки и другие заклинания принесут победу. 


После битвы вы увидите фильм о том, как ожива- 
ет все вокруг. 


Ретроспективный Обзор Событий 


Уровень группы: 27 

Вернитесь назад к Сари. Идите на кухню, а по- 
том спуститесь в комнату под кухней. После разго- 
вора пойдите направо и поговорите с Могли. Выбе- 
рите первую возможность. Вы увидите, что Рани 
схватил Эйко. Снова выбрав первую возможность, вы 
сможете вернуться. В это время мужчина в зеленом 
оставит Эйко. Потом она убежит, а вы встретитесь с 
мужчиной в зеленом один на один. Эта битва не бу- 
дет трудной. Старайтесь, чтобы у вас было не мень- 
ше 400 НР, и атакуйте. Так как он все время двигает- 
ся направо, ваши атаки по большей части будут про- 
ходить мимо, но если вам удастся загнать его в пра- 
вый нижний угол, то мощь ваших атак удвоится. 

После битвы группа поприветствует Зидана, 
одержавшего победу. Он вернет предмет, украден- 
ный у Эйко и убежит. После небольшого события 
вернитесь назад в комнату Эйко. Снаружи столовой 
вы увидите знак «!» и услышите, как поет Гарнет. 

После долгой беседы корабль отправится в пла- 
вание. Вы увидите ретроспективный фильм о том, что 
Гарнет видела в начале игры. Потом она упадет в 
обморок... среди ночи они пойдут по восточной сто- 


роне Сари... утром группа снова повстречает мужчи- 
ну в зеленом. Называйте его Корал (его полное имя 


Саламандер Корал). Вы не можете выбрать, кто пойдет 
дальше, а кто останется. Корал вполне подходит ва- 
шей группе. Он не очень силен в магии, но у вас уже 
есть три мага, поэтому один из них останется. 

Вернитесь назад на Горную Тропу, а затем к Де- 
реву Иифа. Первая возможность позволит вам пере- 
ключать членов группы, вторая - перейти к экрану 
подменю, а третья - продолжить путь вперед. Идите 
вперед к дереву. Когда вы подойдете к нему, Корал 
возьмет Виви и Эйко и спрыгнет вниз. Вскоре вы 
увидите Куйю. Члены группы немного поговорят с 
ним, а потом вы увидите фильм о плывущих к дереву 
кораблях, которыми управляет Королева Александ- 
рии. Теперь вы должны вступить в борьбу с двумя 
монстрами. Легко одержав над ними победу, идите 
прочь. Вам придется принять участие еще в несколь- 
ких сражениях, но вы не встретите ничего такого, с 
чем не сможете справиться. Затем Гарнет прикос- 
нется к статуе, которая начнет испускать какую-то 
энергию. Вы увидите фильм о драконе, который вы- 
ходит из воды и идет к Куйе, а потом начинает из- 
вергать пламя на дерево Иифа... Куйя страдает от 
небольшого пореза, но похоже, ему нравится вид 
крови. Этот эпизод сменит фильм о гигантском энер- 
гетическом поле, накрывшем всю землю и прилега- 
ющие моря. Наконец-то Королева Александрии по- 
лучила то, что заслуживала. Ее поджарил дракон 
(должно быть, это было заклинание Бахамут), но, к 
сожалению, она все еще жива... 

Позднее на берегу Гарнет поговорит с Короле- 
вой, когда ее корабль вынесет на берег... После раз- 
говора Королева умрет. Но перед этим она поручит 
Королевство Гарнет. Позже вы увидите во внутрен- 
нем дворе Профессора Тодда, когда Гарнет, Адель- 
берт и Беатрис будут выражать свое сочувствие. В 
следующем фильме Гарнет идет вдоль берега...она 
видит водоем, отражающий Королевство Александ- 
рия, и смотрит на него с недоверием... настало время 
вставить другой диск. 


Диск 3 


Вы увидите Гарнет, Адельберта, Профессора Тодда 
и Беатрис в лодке с Адельбертом на веслах после 
того, как вечеринка закончится. Вы увидите Зидана 
в баре, его друзья будут преследовать девушку сна- 
ружи бара. Отправьте Виви направо. АТЕ покажет 
вам Эйко, которая идет к входу в замок Александрии. 
Она поговорит с несколькими поварами, когда они 
войдут внутрь. Вы сможете сыграть в мини-игру, 
если поговорите с гиппопотамом. Если вы выиграе- 
те (что вполне вероятно, потому что гиппопотам очень 
медлителен) с хорошей разницей, то получите пред- 
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мет. Быстро нажимайте кнопки Квадрат и Круг и 
одновременно бегите. Затем вернитесь налево, где 
Маркус и Баку преследуют девушек из бара. АТЕ 
покажет вам, как 3 человека, одетые животными, учат- 
ся внушать страх. Продолжайте идти дальше, вам 
будет представлено еще одно АТЕ: Маркус и его дру- 
зья находятся в аллее. Еще одно АТЕ покажет вам 
фиолетового Могли, перебирающегося через конек 
крыши. Если вы пойдете к постоялому двору, то уви- 
дите несчастных, которые не могут заплатить за вход 
100 Гилов. Маленькая девочка попросит вас запла- 
тить за постоялый двор, но потом передумает. Позже 
отправляйтесь в левую аллею, там вы увидите Мар- 
куса. Подойдите к бару, вы увидите Гарнет в ее ком- 
нате. Она разговаривает с Адельбертом. Гарнет дол- 
жна переодеться, но Адельберт стоит здесь и не до- 
гадывается, что должен уйти, чтобы Гарнет могла 
переодеться. Позднее Беатрис поможет Гарнет с пла- 
тьем, а действие перенесется в другое место... 

Вы увидите Эйко в коридоре, она слоняется там, а 
потом отправится за Профессором Тоддом. После это- 
го вы увидите Гарнет в платье, сшитом портным...0т- 
правьте Эйко в холл для гостей, и она столкнется там 
с Баку, который почти перекинет ее через перила 
балкона, но, к счастью, она зацепится блузкой за 
сооружение. Случайно она выронит письмо, а Баку 
подойдет, поднимет его и исчезнет. Он оставит ее ви- 
сеть и уйдет с запиской. Он прибудет в порт, но слу- 
чайно уронит записку и не заметит этого. Адельберт 
тоже ее не увидит. Позднее ее заметит Беатрис, под- 
берет и прочтет... Действие вернется назад к Зидану, 
когда его друзья вернутся в бар. Чуть позже войдет 
Виви и присоединится к Зидану. Идите вперед. 

Когда вы выйдите, начнется АТЕ - смешной эпи- 
зод с Баку. Идите к предыдущему бару (тому, что 
был в аллее). Вы можете подойти к колокольне и 
позвонить в колокол, тогда упадет сундук с сокрови- 
щами, в котором вы найдете массу полезных предме- 
тов. Затем вернитесь назад в городской сквер и пой- 
дите на север. Вы увидите Фрейю, которая некоторое 
время не была вместе с группой. Корал и Фрейя 
быстро узнают друг друга, но прежде чем они под- 
нимут небольшой шум, войдут Зидан и Виви. Когда 
корабль поднимет паруса, взойдите на борт и от- 
правляйтесь в замок. По прибытии в замок Адель- 
берт выпустит ребенка, который будет слоняться 
вокруг (это Эйко). Войдя внутрь, группа увидит Гар- 
нет, но Зидан не знает, в чем дело...Почувствовав 
отвращение, Гарнет вернется в свою комнату. 

Снаружи вы увидите Эйко. Когда Маркус войдет, 
она спрячется. Затем они спрячутся вместе, уронив 
письмо на пол. Войдет Адельберт и поднимет пись- 
мо. Когда он начнет читать его, войдет Беатрис. Бе- 
атрис подумает, что любовное письмо от Адельбер- 
та, а Адельберт подумает, что письмо от Беатрис. 
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Они подойдут поближе друг к другу, а Маркус и 
Эйко тоже придвинутся поближе, чтобы лучше ви- 
деть. Но тут войдет Баку! Прекрасная сцена! 

Действие перенесется в бар, члены группы пого- 
ворят немного друг с другом, пока не войдет Профес- 
сор Тодд. Затем они выйдут и сядут в муравьиную 
повозку. АТЕ покажет вам, что Сорн и Зорн прибывают 
в город. Когда Маркус войдет, они спрячутся и под- 
слушают разговор, а потом уйдут. Позднее Зидан и 
группа прибудут в Трено. АТЕ покажет вам находя- 
щихся снаружи Виви и Эйко, потом Эйко убежит. Ког- 
да вы направите Зидана к винтовой лестнице, начнет- 
ся еще одно АТЕ: местный житель ведет Виви к входу 
в Трено. Когда вы выйдете, произойдет другое АТЕ: 
Корал будет слоняться вокруг города. Потом еще одно: 
Эйко разглядывает потолок у входа в коридор дворца. 
Чуть позже войдет Квина и погонится за парнем. Если 
вы отправитесь к Королеве Стелле (она в комнате, 
заставленной клетками), то сможете поиграть в кар- 
ты. Разговаривая с ней, нажмите кнопку Квадрат, что- 
бы поиграть. Вы можете отправиться к входу в замок 
и купить билет для игры в карты. По некоторым при- 
чинам там выиграть проще. 

Замечание: Если вы играете в карты, то должны 
играть так часто, как случаются АТЕ, это спровоци- 
рует некоторые АТЕ до того, как обнаружится Ко- 
роль Сид. 

Когда вы выйдете, начнется новое АТЕ: Виви на- 
ходится в какой-то пещере, показывается привиде- 
ние, выглядящее как Квина. Оно поговорит с Виви и 
исчезнет. Еще одно АТЕ покажет вам разговариваю- 
щих Корала и Фрейю. Пойдите в здание для аукцио- 
нов, и увидите еще одно АТЕ: Фрейя и Корал продол- 
жают разговор... В дверь входит Зидан. Поговорив с 
Коралом, он уходит. Постарайтесь купить в аукци- 
онном доме несколько вещей. Вы можете купить по- 
лезное и мощное оружие для Зидана. Затем верни- 
тесь назад в дом, где играют в карты (вы должны 
выиграть). Вы увидите АТЕ с Квиной: она прыгает в 
воду. Еще одно АТЕ покажет, как Эйко разговаривает 
со стариком, идет вокруг города, а потом снова воз- 
вращается к карточному дому. На этот раз, когда вы 
войдете в него, прибудет Король Сид. После карточ- 
ной игры жители начнут разговор с Королем. По- 
явится Эйко. Затем вы увидите фильм, в котором Алек- 


сандрию атакуют Куйя и дракон. 


Александрия в опасности! 


Уровень группы: 26 

Беатрис спросит, какие распоряжения поступят 
от Гарнет. Потом она велит страже занять свои пози- 
ции... Адельберт и Беатрис выйдут, а Гарнет упадет 
в обморок, потому что ее окутает какая-то энергия. 
Снаружи заставьте Адельберта и Беатрис сражаться 


Е 


с монстрами, прорвавшимися в город. После этого 
отправляйтесь вниз, там вы найдете еще одного мон- 
стра. Справившись с ним, идите в южную часть го- 
рода. Вам придется принять участие в нескольких 
битвах без перерыва. Подготовьтесь к этому и не 
забудьте о лечении. После битв Гарнет придет в 
себя. Идите наверх, а потом в среднюю комнату на- 
верху. Вам преградят путь. Пробейте себе дорогу и 
продолжайте идти наверх. Когда Гарнет доберется 
до платформы, действие переключится на группу в 
воздушном корабле. На воздушном корабле энерге- 
тическое поле примет форму Эйко. Вся группа в об- 
мороке, кроме Зидана. Эйко приведет их в порт и 
выпрыгнет. Вы увидите фильм о том, как она направ- 
ляется к Гарнет. Их тянет друг к другу, как две фор- 
мы некой магической связи. Затем вы увидите фильм 
о том, как гигантский Феникс формирует вокруг замка 
защиту, которая предохранит его от атак дракона. 
Он бежит прочь, но не может уклониться от энерге- 
тического удара, и, взрываясь, взлетает в небо. 

В следующем фильме вы увидите на небе гиган- 
тский глаз... он выглядит гораздо более мощным, 
чем дракон. Внутри глаза вы увидите странную 
фигуру. Потом вы увидите Короля Сида в гостевом 
холле замка Александрии... Вскоре появится груп- 
па. Идите к левой башне, где находится Гарнет. Ког- 
да доберетесь до подножия башни, оставьте всю груп- 
пу внизу, а Зидана отправьте наверх. Чуть позже 
произойдет землетрясение. Фильм покажет вам глаз, 
пылающий сквозь белые крылья... Быстро войдет 
Зидан и спасет Гарнет (что и ожидалось). Следую- 
щий фильм покажет вам глаз, который вызовет взрыв, 
разрушивший болышую часть Александрии. 

Позже вы увидите Короля Сида в Линдбаме. Ког- 
да Зидан проснется в замке, выйдите наружу. Куда 
бы вы ни пошли, ваш друг следует за вами. Вы уви- 
дите АТЕ, в котором Квина находится в доках Линд- 
бама. Она проснется и напугает стражу. Идите к 
лифту, поднимитесь наверх и войдите в столовую. 
Когда вам велят найти Гарнет, идите в левую башню. 
Вы найдете ее там, перед телескопом. После разгово- 
ра проявится АТЕ: друг Зидана отдыхает на посту 
возле столовой. Пойдите к другу, после короткого 
разговора он уйдет. Поднимитесь наверх в комнату 
над столовой и поговорите с Королем Сидом. Да он 
ленивец! После разговора трон опустится вниз в 
столовую с помощью специального механизма. 

После короткого разговора Эйко выбежит вон, и 
друг за другом последует пара АТЕ. Важное АТЕ по- 
кажет вам Куйю, согнувшегося перед своим воздуш- 
ным кораблем. Похоже, теперь Сорн и Зорн на его 
стороне. После этого Эйко скажет группе, что Гарнет 
исчезла. Группа бросится в гостевую спальню и 
найдет в ней Гарнет. Члены группы поговорят не- 
много друг с другом, а затем экран переключится на 
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Зидана, стоящего перед Королем Сидом. Король по- 
просит вас найти три листика. Когда вы выйдете, 
начнется АТЕ, которое покажет вам сцену о том, что 
некоторые основы Линдбама восстанавливаются с 
помощью Маркуса и других друзей Зидана. Выйдите 
из замка и выберите первую возможность на моно- 
карте. Затем идите наверх к вершине возле фонтана 
и поговорите с женщиной в белом. Выберите пер- 
вую возможность, и она даст вам лист. Затем верни- 
тесь назад к монокарту и выберите первую возмож- 
ность. Когда вы сойдете, Зидан поговорит с несколь- 
кими жителями Бурмеции. После этого начнется АТЕ, 
в котором Фрейя тоже поговорит с несколькими жи- 
телями Бурмеции. 

После этого идите к дому направо от монокарта. 
Войдите в дом художников и осмотрите стол в левом 
нижнем углу экрана, чтобы взять лист. Лист под 
столом. После этого выйдите наружу и спуститесь 
по лестнице налево. Вы найдете своих друзей по- 
среди стройки. Один из них бросит вам имеющийся 
У них лист. Теперь у вас есть все три листа, и вы 
можете вернуться к Королю Сиду. Сейчас он превра- 
тился в лягушку. Внизу в столовой Король Сид и 
Канцлер разговаривают с группой. Они сообщат, что 
корабль для группы готов. 

Когда вы выйдете наружу, перед вами развер- 
нется АТЕ, в котором Квина отправилась в Линдбам. 
Она будет чавкать укропом, когда экран потускнеет. 
Вернитесь к монокарту и отправляйтесь в верхнюю 
часть города, туда, где находится Квина. Похоже, она 
наела укропа на 100 Гилов. Зидан решает заплатить 
за нее. Теперь Квина снова присоединяется к вашей 
группе. Вернитесь в замок и идите вниз к лифту в 
зону перемещения. Выберите правый карт, подбе- 
рите сундук с сокровищами, затем отправляйтесь в 
доки и поднимитесь на борт корабля. 

После непродолжительного разговора вы по- 
лучите возможность отобрать свою группу. Сде- 
лайте мудрый выбор и отчаливайте. Следуйте к 
северному континенту и возвращайтесь в Селение 
Черных Магов. 


Возвращение в Селение Черных 


Магов 


Уровень группы: 28 

Когда вы окажетесь там, проступит АТЕ. Виви на 
время покинет группу. Идите за ним, а потом от- 
правляйтесь в восточную часть селения, там вы его 
встретите снова. Следуя за ним, вы увидите малыша 
Чокобо. После небольшого разговора вы увидите, 
как беседуют Гарнет и Эйко. Эйко хочет понять, что 
не так с Гарнет, а та беспокоится о Виви. После всего 
этого вернитесь на свой корабль. 
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Отправляйтесь в правую верхнюю часть того 
же самого континента. Там вы увидите песчаное ме- 
сто. Здесь четыре участка с зыбучим песком. Идите 
к любому из них, но перед этим сохраните игру, 
потому что вам придется снова сражаться с муравь- 
иным львом, если вы выберете неправильный Учас- 
ток. Кажется тот, что находится наверху справа, ве- 
дет к новому месту назначения. 


В ловушке! 


Уровень группы: 29 

Проснувшись, вы увидите, что попали в заточе- 
ние вместе с Королем Сидом. С ним громко разговари- 
вает Куйя и понемногу развлекает его, приоткрывая 
щель в полу, за которой обнаруживается бассейн с 
магмой, текущей под них. Затем они выйдут, и Зидан 
посоветует Королю Сиду вернуться в Линдбам. 

Отправьте Зидана вперед, и два черных мага те- 
лепортируют его на верхний этаж портала. Чуть 
позже вы встретите Куйю, который отвесит Зидану 
дружеский поклон. После этого вы должны сформи- 
ровать новую группу. Куя вызовет выбранных вами 
друзей, а когда они прибудут, телепортирует Зида- 
на и всю его группу на новый уровень. 

Отправляйтесь на воздушный корабль Куйи. 
Когда он отчалит, Зидан захочет узнать, куда они 
направляются, но не получит никакого вразумитель- 
ного ответа. Потом Сорн и Зорн начнут смеяться над 
Зиданом и сообщат ему, что он окажется весьма дале- 
ко от дома. 


Забытый Континент 


Уровень группы: 29 

Покинув корабль, вы можете вернуться на него 
и купить несколько предметов, но не можете на нем 
остаться. Кишащие кругом враги крепки, как гвозди. 
Прежде чем отправляться куда-то, сохраните игру. 
Эти враги явно не из вашей лиги, и вы можете не 
успеть спастись бегством до того, как они сотрут вас 
с лица земли. 


Замечание: Следующий параграф не является 
обязательным, однако он окажет вам помощь позднее, 
если вам удастся добраться до замка. 


Теперь внимательно осмотрите хвост воздушно- 
го корабля и определите, куда он указывает. Идите 
строго прямо от ХВОСТА КОРАБЛЯ, тогда вы найдете, 
в конце концов, следы Чокобо. Подманите Чокобо, 
используя зелень (это объект, похожий на перья, в 
вашем инвентарном списке, не спутайте его с Пером 
Феникса). 


в. 


Отправляйтесь на север, там вы найдете храм. 
Замечание: Замок, который вы видите у подножия 
горной расселины - не место вашего назначения. 


Ойлаерт 

Уровень группы: 30 

Замечание: Ваша магия здесь бесполезна. Хоро- 
шо, что у вас есть и другие вещи! 


Сохраните игру, а затем отправляйтесь к гиган- 
тской двери. Она приоткрывается лишь чуть-чуть, 
но этого достаточно, чтобы группа проскользнула 
внутрь. Идите на верхний этаж и поверните налево. 
Там вы найдете голубую сферу. Нажмите на пере- 
ключатель, вернитесь вниз и поверните налево. По- 
смотрев небольшой фильм о гигантской белой сфе- 
ре, идите вниз. Вы увидите на полу желтые огни. 
Осмотрите их внимательно. Когда вы проверите все 
четыре, тот, что находится наверху, откроет изобра- 
жение. Затем снова проверьте все огни, должно по- 
явиться еще одно изображение. Когда появятся все 
четыре изображения, идите в следующую комнату. 

Увидев серебряную сферу, осмотрите ее. Она от- 
кроет вам некие изображения, одно из них представ- 
ляет собой город Александрии. На других изображе- 
ниях - гигантская белая сфера, которую вы уже виде- 
ли. Продолжите свой путь. Вы заметите, что двигае- 
тесь по кругу. Подойдите к левой верхней двери (вы 
должны включить прожекторы, чтобы пройти сквозь 
дверь), и она откроется. Внутри вы увидите гигантс- 
кие фрески и лики на огромной каменной стене. Пос- 
ле разговора выйдите наружу и вернитесь в комнату 
у входа. На этот раз поверните направо. 

Вы увидите, как появится еще одна белая сфера 
(сохраните игру у Могли наверху). После этого идите 
к сферической платформе. Когда вы прибудете на 
дно, вас ждут шикарные спецэффекты. Остановите 
платформу в середине. Вас атакует босс. 


БИТВА С БОССОМ 

Эта битва сложна тем, что вы не можете исполь- 
зовать магию. Пусть ваши наиболее слабые герои 
(Виви, Эйко, Гарнет, Фрейя) будут целителями, а мощ- 
ные герои (Адельберт, Зидан, Квина, Корал) приме- 
няют свои стандартные атакующие приемы. Так как 
ваша цель находится в заднем ряду, ваши физичес- 
кие атаки нанесут ей только 50-процентный ущерб. 
Сохраняйте свой НР выше 600 и лечитесь (исполь- 
зуйте зеленые бутылочки). Это ключ к победе. 


После битвы приблизьтесь к платформе. Груп- 
па подберет треугольник. Затем действие перене- 
сется к другим членам группы, которых вы не выб- 
рали, и к Королю Сиду. Отправьте Сида вниз напра- 
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во. Вам предстоит сыграть в мини-игру, в которой 
вы должны будете нажимать кнопку Круг, чтобы 
передвинуть Сида в центр комнаты. Монстр в клетке 
будет периодически таращить на вас глаза. Если он 
поймает вас, вам придется начать сначала. = 

Добравшись до центра комнаты, выберите тре- 
ТЬЮ ВОЗМОЖНОСТЬ, а затем четвертую (тогда Сид по- 
местит статую на весы). Затем выберите вторую воз- 
можность, чтобы заставить Сида прыгнуть на вер- 
хушку. Тогда он перевернет песочные часы. После 
этого часть вашей группы сбежит из заточения. 
Отправляйтесь налево. 


Императрица Пустыни 


Уровень группы: 24-30 
Зажгите свечу слева и остановите сферу справа 
` от вас. Идите к центру, а затем налево. Поднимитесь 
по лестнице и зажгите три огня. Идите к двери на- 
верху. Обойдите кругом и зажгите огонь внизу сле- 
ва, ТОЛЬКО внизу слева. Потом идите на середину и 
зажгите два огня в средней части комнаты. Статуи 
должны исчезнуть. Теперь зажгите здесь ВСЕ огни, а 
затем огонь внизу. Осмотрите пьедестал наверху, 
который пылает зловещим розовым светом. Осмот- 
рите его и выберите первую возможность. Подойди- 
те к двери, которая только что открылась справа. В 
коридоре осмотрите свечу. Когда вы зажжете ее, по- 
явится сфера. Выберите на сфере первую возмож- 
ность и получите предмет. Затем пойдите наверх и 
зажгите ближайшую к лестнице свечу. Пройдите 
дальше и в библиотеке зажгите свечу в дальней ле- 
вой части комнаты. Затем зажгите свечу в левой вер- 
хней части комнаты и войдите в дверь. 

Снаружи осмотрите сферу и выберите первую 
возможность. Теперь вернитесь в библиотеку и заж- 
гите свечу наверху первого книжного шкафа. 0т- 
кроется дверь. Войдите в нее и зажгите по дороге 
свечу. Это верхнее освещение, но тоже свеча. Верни- 
тесь назад вниз до первой комнаты с тремя статуями 
(статуя ангела посередине и две статуи горгулий 
по краям). Слева от статуи ангела должна открыться 
новая дорожка. Пойдите по ней и зажгите свечу. ВЕР- 
НИТЕСЬ НАЗАД В БИБЛИОТЕКУ и зажгите свечу на 
дне, войдите и зажгите свечу. Теперь вы должны ус- 
лышать Могли. Идите в левую часть комнаты и со- 
храните игру. 

Идите за Могли налево и продолжайте путь. Заж- 
гите еще две свечи и осмотрите сферу. Теперь 0С- 
ТАВЬТЕ ЗАЖЖЕННОЙ ТОЛЬКО ПРАВУЮ СВЕЧУ и про- 
должайте путь. Идите дальше, зажгите еще три све- 
чи и осмотрите сферу, чтобы получить предмет. 
После этого ЗАДУЙТЕ ТОЛЬКО СРЕДНЮЮ СВЕЧУ, а 
правую и левую оставьте гореть... Вы должны уви- 
деть, как засветится голубая хрустальная лестница. 


Поднимитесь по ней. Возможно, вы захотите вернуть- 
ся назад и сохранить игру. Воспользуйтесь случаем 
и проверьте оружие и доспехи. Экипируйтесь тем, 
что улучшит вашу статистику. 

Теперь идите наверх и зажгите свечу. Как толь- 
ко вы сделаете это, вас атакует босс! 


БИТВА С БОССОМ 

Этот бой не будет трудным. Пусть более слабые 
герои используют магию и будут целителями, а силь- 
ные - применяют стандартные атакующие приемы. 
Поддерживаете свой НР. Босс располагает заклина- 
нием Огонь3, которое легко может уничтожить лю- 
бого члена группы.. это и вас касается. А вот его 
атака Молния? довольно слаба, и НР у него не так 
много, ЧТО-ТО ОКОЛО 10 000. 


После битвы зажгите свечу. А затем нажмите 
кнопку «Действие», как только увидите значок «!» 
над головой главного члена группы. Вы телепорти- 
руетесь в другое место. Назад к другой части груп- 
пы. Зидан и компания вернулись. Пойдите к Куйе и 
поговорите с ним. Он попросит Зидана посмотреть 
вниз, и он увидит, что остальная часть его группы 
мертва. Но погодите горевать, последующая за этим 
сцена покажет вам, что они возвращаются к жизни. 
Группа отправляется на встречу с Зиданом, но двери 
закрываются перед Эйко, это работа Сорна и Зорна. 
Позднее, когда группа встретится с Зиданом, они 
заметят, что Эйко попала в плен. 

Отправляйтесь к порталу, через который про- 
шла первая группа. Идите за заранее припаркован- 
ный воздушный корабль, нажмите переключатель и 
отправляйтесь в путь. Позднее вы увидите воздуш- 
ный корабль, летящий по следу группы неподалеку. 


Неизвестный Континент / Эсто Газа 


Уровень группы: 31 

Вы можете проделать всего несколько шагов на 
север и вызвать Чокобо, если у вас, конечно, есть 
зелень. В противном случае идите налево к строе- 
ниям Эсто Газа. Войдите прямо внутрь. Мужчина рас- 
скажет вам о событии, которое произошло здесь не 
очень давно. Эйко и компания черных магов с Куей 
углубились в Газу. 

Выйдите наружу и сохраните игру. Затем пой- 
дите направо к вулкану... 


Вулкан Галг 


Уровень группы: 32 

Вам это место ничего не напоминает? Помните, 
вы брали каноэ, чтобы сразиться с демоном огня 
Кару в этом самом вулкане? Конечно, вы должны по- 
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мнить, если вы играли в ла Еап{азу. Обойдите вок- 
руг и спуститесь вниз слева. Осмотрев сундук, иди- 
те направо. Если хотите, сохраните игру, но в этом 
нет большой необходимости. Продолжайте двигать- 
ся направо и подбирать сокровища. Вернувшись на- 
зад, вы повстречаете красного дракона. 


БИТВА С БОССОМ 

Это довольно крепкие ребята, примерно по 7000 
НР каждый. И у них мощные атаки. В этой битве хоро- 
шо пользоваться ядом. Применяйте стандартные ата- 
ки и не забывайте подлечиться. Боссы атакуют всю 
группу, а не нападают на кого-нибудь одного. 


Теперь вернитесь назад, сохраните игру и под- 
лечите раны. Потом вернитесь к веревке и выберите 
вторую возможность, чтобы повернуть колесо. Про- 
делайте это ТРИ РАЗА, затем спуститесь вниз. Вы 
должны увидеть кое-что на дне. Добравшись донизу, 
вы обнаружите, что вам некуда пойти. Обойдите кру- 
гом пару раз и громко стукните. Откроется вход в 
стиле Кез14епЕ Е\Ц и из стены колодца появится еще 
один красный дракон. Воспользуйтесь уже извест- 
ной вам стратегией. После победы идите через сте- 
ну. Вы увидите Эйко, а также Сорна и Зорна, которые 
выполняют некий церемониал. Группа последует за 
ними. Потом Сорн и Зорн вернутся к Эйко, но Могли, 
которого она носит с собой, отгонит их прочь. Чуть 
позднее вы увидите как Могли превратится в другое 
существо, а Эйко будет вовлечена в битву с Сорном и 
Зорном. Она соберет суперсилу, от которой Сорну и 
Зорну не поздоровится. 

Похоже, что этот Могли был вовсе не Могли... 
После битвы Зидан и Виви найдут Эйко, а она обре- 
тет новую и очень мощную силу. Появится Куйя, но 
группа не успеет ничего с ним сделать, так как он 
быстро исчезнет. Виви последует за ним, но Сорн и 
Зорн очнутся. 


БИТВА С БОССОМ 

Замечание: Если Виви был в группе, то его за- 
менит Эйко. 

Это будет тяжелая битва. Эйко придется исполь- 
зовать Феникса, а также быть целительницей. Пусть 
остальные члены группы применяют свои стандарт- 
ные атакующие приемы. Видоизменившиеся Сорн и 
Зорн будут применять мощное отравляющее закли- 
нание, которое не только будет постоянно отсасывать 
у намеченных героев их НР, но также ‘и МР, а затем 
оставит их в состоянии ступора. У этого босса около 
20 000 собственных НР...так что будьте осторожны! 


После битвы Виви покинет группу. Они услы- 
шат голос за другой дверью и отправятся туда. Они 
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увидят женщину в чем-то похожем на платье. Вой- 
дет Король Сид и тут же узнает ее. Вы увидите фильм, 
в котором Король Сид примет свой истинный вид (он 
вовсе не толстенький маленький старичок и не ля- 
гушка). Навестите Короля Сида в столовой. После 
этого начнется АТЕ, в котором вы увидите Маркуса, 
Баку и других друзей Зидана в южной части Линд- 
бама...Во время разговора войдет Адельберт и при- 
соединится к вам. 

Начнется еще одно АТЕ; друзья Зидана находятся 
в машинном зале. Играет тревожная музыка. После 
нескольких событий Баку поведет Зидана взглянуть 
через мост на Беатрис. Он бросится к Беатрис, но она 
исчезнет в тот момент, когда он доберется до нее...По- 
том Зидан встретится с Гарнет. Она возьмет у него 
меч, а после этого вы увидите фильм о том, как она 
отрежет мечом свои волосы. Н-да, с длинными волоса- 
ми она выглядела лучше. Когда группа прибудет на 
воздушный корабль, он улетит из Линдбама. Команда 
корабля даст вам инструкции по управлению кораб- 
лем, вы сможете отобрать членов своей группы. 


Наследство Ипсена 


Уровень группы: 35 

Направьте свой воздушный корабль на забы- 
тый континент (юго-западный континент на кар- 
те). Пойдите к замку у горной расселины на юг от 
Ойлверта. Внутри после того, как Корал на время 
покинет группу, вы сможете ее перегруппировать 
и продолжить путь. Обратите внимание на то, что 
встречающиеся здесь монстры невероятно сильны, 
но они приносят много очков. Сохраните игру и 
идите к черепу направо. 

Оказавшись внутри, пройдите в заднюю часть 
комнаты и заберитесь по лестнице справа, а затем 
пройдите к другой лестнице. Вы можете подняться 
по ней за сокровищами. Затем спуститесь вниз и 
пройдите к следующей лестнице. Поднимитесь на- 
верх, осмотрите дверь и выберите вторую возмож- 
ность. Затем снова выберите вторую возможность, 
затем третью, потом четвертую, пятую, снова чет- 
вертую, потом третью, потом шестую и седьмую. 
После этого, когда Зидан будет отдыхать, дверь нач- 
нет двигаться, и Зидан сможет пробраться внутрь. 
Подберите сундук с сокровищами и вернитесь на- 
зад. Поднимитесь по средней лестнице, она приве- 
дет вас к Коралу. Когда он уйдет, ТЩАТЕЛЬНО осмот- 
рите карту, подберите медали и снова изучите кар- 
ту. Проглотите таблетку для укрепления памяти и 
выучите карту наизусть. 

Когда вы повернете назад к друзьям, от карты на 
вас бросится что-то, похожее на вульгарного тара- 
кана (или это Бахамут?). 
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БИТВА С БОССОМ 

Это крепкий босс. Применяйте магию. Заклина- 
ние Био действует против него в высшей степени 
удачно. Сего помощью вы будете отсасывать по 1800 
НР в каждом раунде. Физические атаки не принесут 
здесь успеха. . 


После битвы спуститесь вниз, а затем верни- 
тесь назад к черепу. Теперь вы можете пойти к Мог- 
ли, сохранить игру и купить себе несколько пред- 
метов, по большей части для защиты. В комнате Мог- 
ли вы можете провалиться через ненадежный пол на 
дно и найти там сундук с сокровищами на вершине 
розового колеса, до которого вы не могли добраться 
раньше. После этого идите в нижнюю часть той же 
самой комнаты, там вы найдете Корала. Когда он при- 
соединится к вашей группе, выйдите наружу. 


Стихийные Поиски 


Уровень группы: 35 

Замечание: Вы должны пройти этот участок в 
указанном порядке! Иначе вы не сможете закончить 
игру. Также обратите внимание на то, что сообщение 
вверху подскажет вам, находитесь ли вы в правиль- 
ном месте. И ВАМ НЕ НАДО ПРИЗЕМЛЯТЬСЯ, ЧТОБЫ 
ДОБРАТЬСЯ ДО НУЖНОГО МЕСТА. Фактически вы дол- 
жны находиться на воздушном корабле, чтобы по- 
пасть в один из четырех регионов, разбросанных по 
миру. Если вы не уверены, что знаете, где находится 
нужное место, нажмите на своем воздушном корабле 
треугольник и в беседе с парнем, который появится 
в левом нижнем углу, выберите третью возможность, 
тогда он снова подробно опишет вам события. 

Отправляйтесь к скале внутри воронки возле се- 
веро-западной средней части Забытого Континента 
(юго-западный континент) и войдите внутрь. Внутри 
Эйко и Гарнет отправятся в водяную пещеру. Затем 
следуйте наверх на север к Ледяному Континенту 
(северо-западный континент на карте мира) и добе- 
ритесь до Вулкана Галг. Там спрыгнут Фрейя и Корал. 
Затем отправьтесь в южную часть Забытого Конти- 
нента. Там вы увидите две золотых/темно-желтых 
скалы, которые сплетены вместе, как веревки. Здесь 
останутся Адельберт и Виви. Идите к северо-восточ- 
ному континенту на карте мира, доберитесь до его 
середины. Там между тремя черными/белыми скала- 
ми, образующими равносторонний треугольник, вас 
ждет землетрясение. Тут останутся Квина и Зидан. 


Святыня Земли 


Уровень: 32-35 
Зидан и Квина, обсудив несколько вопросов, от- 
правятся в пещеру. Нажмите кнопку ®, когда увиди- 


те восклицательный знак. После этого вы увидите 
Эйко и Гарнет в Святыне Моря. Они пробираются 
через упавшие ледяные блоки. Потом вы увидите 
Фрейю и Корала в Вулкане Галг. Они идут вдоль плат- 
формы, но тут выскакивает какая-то тварь. То же са- 
мое происходит с Зиданом и Квиной, а также с Вивии 
Адельбертом. 


БИТВА С БОССОМ 

Это трудна битва. Пусть Квина и Зидан атакуют, 
как обычно, и Квина будет целителем. У этого босса 
в распоряжении несколько мощных атак, включая 
заклинания третьего уровня: Огонь3, Лед3, Молнияз, 
и каждое приносит ущерб в 1300 НР. К тому же он 
владеет заклинанием Тряска. 


После битвы они поместят медаль в отверстие. 
Эйко и Гарнет благополучно ретируются, так же как 
и остальные члены группы. Победа будет одержана 
автоматически... 


Земля 


Уровень группы: 35 

Идите в южную часть Ледяного Континента (ко- 
торая находится в северо-западной части карты). 
Вы увидите ярко светящуюся гигантскую сосуль- 
к... войдите внутрь. Вам покажут фильм о гигантс- 
ком энергетическом потоке, окружающем сосульку, 
когда поток засасывает воздушный корабль. Но чле- 
ны группы чудесным образом плывут в безопасное 
место. Чуть позже вы увидите мужчину в черном 
пальто... это Гарланд (очевидно, временная петляеще 
не закончилась). Он поговорит с Зиданом и уйдет. 
Другие члены группы догоняют его... Соберите свою 
группу и пойдите направо. 

Вы увидите девушку...бегите за ней...следуйте 
за ней. Оказывается, между девушкой и Зиданом есть 
какого-то рода связь, потому что у нее такой же хвост, 
как у Зидана. Догнав ее, идите дальше. 


Брэнбал 


Уровень группы: 37 

Вы увидите фильм о том, как отбывает воздуш- 
ный корабль (Гарланда), и этот корабль возвраща- 
ет страшный сон, который Гарнет видела в начале 
игры. После этого, если Гарнет и Адельберт были в 
вашей группе, вы должны ее реорганизовать. Иди- 
те налево, а затем в первую комнату слева. Группа 
поместит в нее Гарнет. После этого пойдите в верх- 
нюю комнату. Потом пойдите направо и спуститесь 
вниз. Поговорите с девочкой, находящейся в ниж- 
ней части экрана. 
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Когда вы подниметесь наверх после того, как раз- 
говор будет закончен, вы получите контроль над Эйко. 
Начнется АТЕ. Квина приближается к комнате, в кото- 
рой находится Зидан, и бросает быстрый взгляд на 
кристалл, потом разговаривает немного с Зиданом. 
Когда вы выйдете наружу, начнется еще одно АТЕ. 
Виви разговаривает с кем-то. Идите наверх направо, 
начнется следующее АТЕ. Вы увидите у входа Зидана. 
Девочка входит в зеленое энергетическое поле. Иди- 
те дальше и поговорите с Виви. Он присоединится к 
группе, а Эйко будет искать Зидана. Когда вы верне- 
тесь назад к входу, начнется еще одно АТЕ. Вы увиди- 
те Зидана, входящего в энергетическое поле и разго- 
варивающего с девочкой. Поговорите с Коралом, а 
потом вернитесь в комнату с кристаллом. Поговорите 
с Квиной, и она присоединится к группе. 

Прежде чем продолжить путь, пройдите в даль- 
нюю справа комнату. Там вы увидите шатающийся 
горшок. Осмотрите его, и из него выскочит Могли и 
продаст вам несколько полезных вещей, оружия и 
доспехов. Вы также можете сохранить игру и вос- 
пользоваться палаткой. Потом пойдите и поговорите 
с девочкой. Купите хорошее вооружение для Зидана. 

Отправляйтесь в путь, вам повстречается Гарланд. 


Обитель Демонов 

Уровень группы: 38 (Зидан) 

Следуйте за ним. Пусть Зидан поддерживает с 
ним разговор. В конце концов, Гарланд поставит Зи- 
дана на колени. Затем вы увидите Куйю, разговари- 
вающего самого с собой, в то время как красногла- 
зый воздушный корабль поднимается в небо. Вскоре 
группа догонит Зидана. Он поднимется очень неук- 
люже. Он пройдет через ворота, а его друзья оста- 
нутся позади них. Ему придется принять участие в 
паре битв в одиночку. Какое счастье, что вы прику- 
пили для него новое оружие! Позднее к нему присо- 
единится Фрейя, а также Корал. После битвы Зидан 
продолжит путь, а Квина и Адельберт получат удар 
от монстра. Зидан примет участие в битве, а потом 
снова продолжит путь. 

Когда в битве Зидан получит ранение, появится 
Гарнет и полностью вылечит его. Пусть Гарнет ис- 
пользует заклинание Бахамут, тогда все вскоре бу- 
дет кончено. После битвы вернитесь к другим чле- 
нам группы, а потом поговорите с Могли. Вы можете 
остаться здесь и принять участие еще в нескольких 
битвах, чтобы набить свой бумажник и заработать 
несколько уровней (НАДЕЮСЬ, ВЫ ТАК И ПОСТУПИ- 
ТЕ) и купить новое оружие и доспехи. Потом сохра- 
ните игру и идите направо. Включите свет с помо- 
щью переключателя вверху справа на полу. У вас 
30 секунд на то, чтобы выбраться, до того, как погас- 


Зы 
ЕЯ 
нь 


нет свет. Не волнуйтесь, если не уложитесь во вре- 
мя, ничего страшного не случится. 

Теперь остерегайтесь огней, не приближайтесь к 
ним, иначе вас вовлекут в сражение, и вам придется 
начать все сначала. Продвигайтесь вперед шаг за 
шагом. Опора в клетке... перекиньте ее направо и про- 
должайте путь. Идите к подъему, в конце концов, вы 
упретесь в кирпичную стену (или энергетическое 
поле). Вернитесь назад к опоре, там вы найдете ваших 
товарищей. Тут же начнется АТЕ. Ваши друзья пере- 
брасывают опору таким образом, чтобы вы смогли 
пройти. Добравшись до вершины, пойдите направо 
(на вид там скользко, но пройти можно). Когда добере- 
тесь доверху слева, заставьте других членов группы 
перебросить опору туда, где вы стоите. 

Добравшись до вершины, обойдите кругом, за- 
тем пройдите к следующему синему кокону. Там вы 
найдете Могли и сможете сохранить игру. Потом 
пройдите направо и выберите первую возможность... 
Вы встретитесь лицом к лицу с белым драконом Куйи. 


БИТВА С БОССОМ 

Замечание: Стратегия поведения в битве приве- 
дена для всех героев, потому что заранее нельзя 
сказать, кого вы приведете с собой. 

Это будет трудный бой. Пусть Фрейя выполняет 
прыжки, Адельберт, Квина, Корал и Зидан использу- 
ют стандартные атаки, Виви произносит заклина- 
ние Био или любые другие стихийные заклинания 
третьего уровня. Пусть Эйко осуществляет поддер- 
жку и будет целителем. Гарнет пусть делает то же 
самое. У босса около 30 000 НР и несколько мощных 
атакующих приемов. 


После битвы вас тут же ждет встреча с еще бо- 
лее достойным противником (как будто предыдуще- 
го было недостаточно!). 


БИТВА С БОССОМ 

Всего два слова... 0, Боже. Разве это по прави- 
лам? У него не меньше 32 000 НР. Его атаки настоль- 
ко сильны, что выведут из строя кого угодно. Если от 
его заклинаний кто-нибудь из ваших героев поте- 
ряет подвижность, НЕМЕДЛЕННО лечите это состоя- 
ние, и применяйте приведенную выше тактику. 


После битвы вы увидите фильм о том, как воз- 
душный корабль Гарланда высасывает из него энер- 
гию. Потом вы увидите в воздушном корабле Куйю, а 
потом вам придется с ним драться. 


БИТВА С БОССОМ 
Стратегия та же, что и раньше. Потеряв одного 
из членов группы, тут же старайтесь вернуть его к 


2001 ® ВЕСЬ МИР ЕИМАТ, ЕАМТА$У 


жизни, ОСОБЕННО целителей, потому что в этой бит- 
ве им предстоит много работы. Хорошо, если в соста- 
ве группы есть Эйко. Ее заклинание Феникс вернет 
каждому члену группы 50% его НР, а также нанесет 
вред Куйе. У него около 35 000 НР. 


После битвы Куйя никак не может поверить, что 
побежден. Он произносит несколько магических зак- 
линаний, которые сбивают членов группы с ног (если 
они еще оставались на ногах). Потом он совсем теря- 
ет голову и наносит смертельный удар Гарланду. 

После этого вы увидите очень захватывающий 
фильм о том, как Куйя разрушает все вокруг. Теперь 
вам нужно бежать. Оживите и вылечите всех членов 
группы. Когда вы доберетесь до комнаты с глазом, 
вы будете телепортированы. Другие члены группы 
тоже спасутся бегством. Зидан и Гарнет отправятся 
к местным жителям и сообщат им о том, что нужно 
быстро скрыться. Вы увидите фильм о разрушениях 
и покидающем опасное место воздушном корабле. 


ДИСК 4 


Загрузив последний диск, вы увидите Виви, ко- 
торый разговаривает с магом в Селении Черных 
Магов. Вы заметите, что люди, которые раньше жили 
в Брэнбале, теперь поселились у черных магов. Со- 
берите группу. Вы должны повысить ее уровень, 
поэтому отправляйтесь на Холодный Континент и 
заработайте, по меньшей мере, 7 уровней. 


Храм Демонов 


Уровень группы: 45 

Отправляйтесь на северо-восточный континент, 
в его западную часть, и войдите в портал... Вы увиди- 
те драматический фильм о тысячах белых драконов, 
выходящих из портала... Похоже, ваши дни сочтены... 
Но Король Сид посылает флот, который в напряжен- 
ной борьбе расправляется с драконами. Вы также по- 
лучаете помощь от воздушного корабля Беатрис под 
названием «Красная Роза». Но кактолько вы войдете в 
портал, вы тут же будете вовлечены в битву. 


БИТВА С БОССОМ 

Пусть ваши маги произносят поддерживающие 
заклинания, а также будут целителями. Пусть Фрейя 
выполняет прыжки, а остальные герои используют 
стандартные атаки. У этого босса множество мощ- 
ных атакующих приемов, которые наносят тысячи 
очков ущерба. Вы должны тут же оживлять погиб- 
шего члена группы, иначе у вас будет мало шансов 
на победу. Заклинания Бахамут и Био работают про- 
тив этого парня хорошо. 


НЕОН Е 


После боя группа будет телепортирована в 
очень знакомое (и очень опасное) место...вспомните 
последнее путешествие в первой игре ла Рап*азу... 
в Башню Друзей. Продолжив игру, вы сможете вер- 
нуться на свой корабль. Наверху находится радуж- 
ная сфера. Это Мог-сеть. Воспользуйтесь ею, если 
хотите. Потом продолжите путь. Вы также заметите 
повсюду монстров. Сражайтесь с ними только в том 
случае, если поблизости есть точка сохранения. В 
таком случае вы заработаете уровни без риска на- 
чать все сначала. 

Рано или поздно, вам предстоит битва с боссом 
на длинном мосту. ПРИГОТОВЬТЕСЬ. 


БИТВА С БОССОМ (КЭРИ) 

Эта битва не трудна...Честно! Она проще преды- 
дущей. Атакуйте, лечитесь и применяйте обычную 
стратегию. Кэри очень медлительна в атаке. Обыч- 
но она воздвигает стену или барьер, чтобы защи- 
тить себя от магических заклинаний. Заклинание 
ЛедзЗ очень пригодится в этом бою. 


После битвы продолжите путь. Вы увидите не- 
большую цену с Эйко, Квиной, Зиданом и Гарнет. 
Посмотрев ее, идите дальше. Скоро вы обнаружите, 
что пошел дождь. 


БИТВА С БОССОМ (ТИАМАТ) 
Это трудно. Против этого парня пригодятся Мол- 
нии. Используйте стандартную стратегию. 


После битвы вы услышите кудахтающие звуки, 
вы знаете, что надо делать (в смысле, надо пригото- 
виться ко всему). Идите вперед к следующей сфере 
сохранения, подлечите раны и сохраните игру. И 
прямо сейчас начните зарабатывать уровни, пере- 
мещаясь вокруг точки сохранения и подлечиваясь в 
случае необходимости. Вам также потребуются па- 
латки. В конце концов, вы встретитесь со своим сле- 
дующим противником. 


БИТВА С БОССОМ (КРАКЕН) 

Используйте заклинания Молния3 или Раму. 
Бахамут тоже работает хорошо, но стоит слишком 
много НР. Перед вами три цели. Сначала займитесь 
щупальцами. Кракен может лечить себя сам, исполь- 
зуя время от времени водяное заклинание. С этим вы 
ничего не можете поделать. Если один из ваших ге- 
роев будет заморожен, используйте огненное зак- 
линание низкого уровня. Не используйте Огонь3, 
так вы можете убить его. Одна из атак Кракена нано- 
сит тысячи очков ущерба и к тому оставляет героя 
слепым. Лечитесь как можно быстрее. 
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После битвы идите дальше. Когда доберетесь до 
комнаты с тремя дверями, приготовьтесь. 


БИТВА С БОССОМ 

Этот парень очень крепок. Он не был бы так 
опасен, если бы не его заклинания Смерть и Стоп. 
Кроме того, он владеет заклинанием, вызывающим 
землетрясение, которое наносит 1500 НР ущерба. 
Защитите свою группу при помощи заклинаний и 
лечитесь своевременно. Возможно, заклинание Фе- 
никс - лучший путь к победе в этой битве. Если Эйко 
в вашей группе, следите за ее здоровьем. 


После боя продолжайте путь. Вы окажетесь на 
невидимой платформе в космосе. Двигайтесь к зеле- 
ному свету. В конце концов, вы доберетесь до косми- 
ческого искривления времени. Обойдите кругом и 
продолжайте двигаться дальше. Обратите внимание 
на то, что случайно оказавшиеся здесь враги - это 
души четырех демонов. Они сильны и у них много 
НР, но они не так сильны, как прежде. 

Рано или поздно вы доберетесь до точки сохра- 
нения. Перед вами откроется новая возможность. Она 
позволит вам вернуться в начало Храма... Как никак 
это тяжелая работа, почему вы должны ее делать 
снова? Сохраните игру и идите дальше. 


Положение перед последней битвой 


Уровень группы: 52 

Как только вы пойдете вперед, вы обязательно 
встретите Куйю, но, без всякого сомнения, вы еще не 
готовы сражаться с ним. 


БИТВА С БОССОМ 

Если бы у вас было заклинание Исчезновение 
или Х-зона, вы выиграли бы битву. Но их у вас нет. А 
перед вами Думгейз из ЕЕб. он начнет бой с заклина- 
ния Метео, которое отнимет несколько тысяч очков НР 
У каждого члена группы. Время от времени, но не 
очень часто, он будет использовать заклинание 
Смерть. Больше всего он любит физические атаки, но 
атакует медленно, вы успеете вылечить получивше- 
го раны героя. Используйте стандартную стратегию. 


После битвы вернитесь назад и сохраните игру. 
Вы же не захотите снова сражаться с Думгейзом, 
когда проиграете Куйе. Потом пройдите вперед и 
потолкуйте с Куйей. 


БИТВА С БОССОМ 

ЗапагезоЁ сделала этого парня ярким и жеман- 
ным плутом. Он может использовать свое мега-зак- 
линание один, два и даже три раза подряд. Оно нано- 


сит несколько тысяч очков ущерба, но более того, он 
может буквально уничтожить членов вашей группы 
легким и быстрым способом. Он также может лечить 
себя когда угодно от одного до трех раз подряд, каж- 
дый раз восстанавливая по 3300 НР. Используйте 
стандартные атаки и держите НР на максимуме. 


После битвы, Куйя пошлет гигантскую энерге- 
тическую ударную волну, которая собъет с ног всю 
группу (такую волну он использовал в Брэнбале). 
После этого вы получите возможность заново сфор- 
мировать свою группу, у всех ее членов по 1 НР. 
После того, как вы выберете группу, остальные ее 
члены пожертвуют свои жизни на ваше воскреше- 
ние. Сделайте все необходимые изменения в меню и 
будьте готовы ко всему! 


ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА 
(БОСС ВЕЧНАЯ ТЬМА - 50 000НР) 

Ну, это уже слишком. Держите свои НР на мак- 
симальном значении и используйте обычные атаку- 
ющие приемы. Этот босс обладает таким заклинани- 
ем, которое позволяет ему наслать на ваших героев 
все эффекты статуса, какие только есть в книге. 0с- 
терегайтесь его в тот момент, когда он начнет све- 
титься. Не атакуйте, а приготовьтесь лечить себя и 
своих друзей от негативных эффектов статуса. Вот 
один хороший прием: если один из ваших друзей 
превратится в камень, дубоватый искусственный 
интеллект, по-прежнему будет считать его целью, 
но причинить ему больше вреда уже не сможет, ра- 
страчивая свои силы. Если в группе есть Эйко, ис- 
пользуйте заклинание Феникс, чтобы оживить груп- 
пу. Обратите внимание на то, что у Куйи мощная 
защита, поэтому эффективность ваших физических 
атак уменьшается на 25-33%. КЛЮЧ К ПОБЕДЕ - 
МАГИЧЕСКИЕ АТАКИ. Рекомендуется использовать 
Фрейю, которая обладает атакой «Сверхновая звез- 
да», и Виви, если он близок к состоянию транса, в 
котором его Х-магия неотразима. Заклинание Био 
нанесет неплохой ущерб, но не отравит Куйю, так 
как у него хороший иммунитет. Волшебный меч 
Адельберта не принесет большого успеха, пусть 
Адельберт просто регулярно атакует. А вот крас- 
ный меч Корала способен нанести 6000 НР ущерба! 


А вот еще две стратегии: 


СТАНДАРТНАЯ СТРАТЕГИЯ 

Доведите уровень каждого героя до 99. Воору- 
житесь автоматическими способностями Спешки и 
Восстановления. Добейтесь, чтобы магическая за- 
щита у каждого была не менее 65. Чтобы предотв- 
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ратить ситуацию, когда босс может убить вас од- 
ним ударом, используйте такие возможности как 
Увеличение НР на 10% ‚ Увеличение МР на 10% и 
так далее. Возьмите в группу Зидана, Гарнет, Эйко и 
Саламандера. Пусть Зидан все время сражается, а 
Гарнет все время лечит. Эйко произносит поддер- 
живающее заклинание Мадин. А Саламандер про- 
сто бросает Края Крыльев. Используя эту страте- 
гию можно победить босса за 6 минут и 5 секунд. 
Режим Транса не нужен. 


ДЕШЕВЫЙ ПУТЬ 

Проделайте все, что указано выше, а также схо- 
дите в Трено и купите 6 экземпляров темного веще- 
ства. Раздайте его всем героям перед битвой с пос- 
ледним боссом. Оно наносит 9999 очков ущерба, если 
у героя уровень 99. Вы сможете расправиться с Веч- 
ной Тьмой за 2 минуты и 2 секунды! 


После последней битвы группа будет телепор- 
тирована прочь от Куйи, и он взлетит на воздух по 
собственному желанию. А вы увидите фильм о длин- 
ном взрыве, в то время как группа успешно спасется 
бегством. Беатрис будет смотреть на взрыв со свое- 
го воздушного корабля, также поступит Король Сид. 

Чуть позже Король Сид прибудет на место дис- 
локации группы. В тот момент, когда группа будет 
готова подняться на борт, Зидан услышит голос. Это 
голос Куйи! Он хочет снова вызвать на поединок 
Дерево Иифа, чтобы спасти Куйю. Для Зидана битва 
еще не закончена. Ему нужно встретиться лицом к 
лицу с Деревом, потому что в нем уничтожено еще 
не все зло. После длинного разговора вы увидите 
длинный фильм о том, как корабль отбывает, а Зидан 
остается. Гарнет смотрит вперед и, в конце концов, 
исчезает в солнечном закате. После этого вы увиди- 
те фильм о том, как разрушается Дерево Иифа, так 
как к нему подбегает Зидан, чтобы спасти дорогую 
жизнь. Потом Зидан видит Куйю, который падает на 
корни дерева. Он подходит к Куйе, и они разговари- 
вают. Дерево остается живым. Зидан находит Куйю 
среди корней. 

Потом вы увидите Виви и мальчика-крысу, кото- 
рый налетает на него. Входит группа черных магов 
(все студенты Виви и одеты как он) и пугает малы- 
ша. Фрейя и ее друг беседуют в Королевстве Бурме- 
ция. Беатрис находится в спальне Королевы. Она 
держит в руке свой клинок и говорит: «Наконец, битва 
закончена. Что мне делать с этим клинком Спаси 
Королеву?». Потом она кладет его на стол и уходит. 

Саламандер находится на горной тропе. Он ви- 
дит Рани и здоровается с ней. Она спрашивает, куда 
он идет. Он указывает вперед и продолжает путь. 
Рани кричит, чтобы он подождал и бежит за ним. 


Квина в кухне в Александрии нюхает пищу и велит 
другим поварам поторопиться. Ее сделали главным 
поваром Александрии. Король Сид удочерил Эйко. 
Их обоих видели в лифте в Линдбаме. Они готови- 
лись к прибытию Прима Виста. Потом Беатрис вый- 
дет из замка, а Стейнер спросит ее, куда она направ- 
ляется. Она ответит, что идет повидать королеву (Гар- 
нет/Деггер). Стейнер просит ее подождать и присо- 
единяется к ней. 

Друзья Зидана в комнате встречи с Прима Виста, 
обсуждают их игру. Волосы Гарнет отросли, и она 
носит обычное платье. Она смотрит поверх башни 
замка. Вы слышите, как зрители аплодируют, когда 
Баку раскланивается на сцене. Потом пьеса начина- 
ется (фактически эта пьеса является продолжением 
пьесы на старте игры). 

Вы увидите девушку из бара (Руби), обнимаю- 
щую мужчину в плаще. После длинного разговора 
один из друзей Зидана приближается к ней. Мужчи- 
нав плаще (после долгого разговора) открывает Гар- 
нет, что он Зидан (кто бы мог подумать?). 

Потом вы увидите, как Гарнет бежит к Зидану, но 
Беатрис и Адельберт останавливают ее. Они откры- 
вают перед ней дверь как перед принцессой. Гарнет 
бежит искать Зидана. Она роняет подвеску, отбрасы- 
вает ленту и бежит к Зидану. Они крепко обнимают- 
ся к удовольствию толпы под аплодисменты всех 
членов группы. 

Потом по заднему фону проползает список раз- 
работчиков и несколько изображений, и звучит япон- 
ская песня, которая называется «Мелодии Жизни». 
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ПОЛНОЕ 
ОПИСАНИЕ 


Введение 


В довольно профессионально сделанной застав- 
ке вам покажут, как начинается очередная заваруш- 
ка в мире Нла| Рапказу. Игра эта гораздо лучше чем 
все предыдущие и уж куда как реалистичнее. Вы 
будете играть за супергероя Скволла, которого бу- 
дет вести в бой пример Сейфера, его соперника, ко- 
торый также хочет отбить у врага город Доллет. 
Сюжет же заключается в том, что город этот древний 
и прославленный попал в руки злого Президента 
Делинга, диктатора военизированного государства 
Галбадия. Наш юный воин Скволл проходит обуче- 
ния в качестве наемника в военной академии и встре- 
чает на вечеринке девушку по имени Риноа. Посте- 
пенно подпадая под ее богемное влияние, Скволл 
начнет пренебрегать своей семьей и друзьями для 
того, чтобы общаться с людьми более чем странны- 
ми. В это время небольшой континент Галбадия вне- 
запно поворачивается спиной ко всему миру и объяв- 
ляет ему... войну. Рядом с Президентом, который про- 
износит свою мрачную речь, стоит довольно стран- 
ная фигура, которая необъяснимым образом усколь- 
зает от внимания всех людей. 


Персонажи 


Скаолл Львиное Сердце 


Возраст: 17 

Пол: Мужской 

Рост: 177 см 

Оружие: Меч 

Герой этой игры 6у- 
дет вести себя совершен- 
но нестандартно - он не- 
общителен и лишен аг- 
рессивности в самовыра- 
жении. Герой - кадет в 
специальном корпусе 
Зее), базирующемся в 
Саду Баламб. Отличитель- 
ные признаки - антисоциальность и непроницае- 
мость взора. Кроме этой нетривиальной позиции, 
надо отметить также крайний эгоцентризм Сквол- 
ла, а также то, что он находится под чужим влияни- 
ем, которое его не слишком радует. 


Целл Динхт 


Возраст: 17 

Пол: Мужской 
Рост: 167 см 
Оружие: Перчатка 
Это мастер современ- ноев 


ной и смертоносной борь- 
бы, которого уже допусти- 


ли в Сад. Они вступил в Сад = 

когда ему было всего лишь . | 

тринадцать лет от роду, из- | 

за преклонения перед сво- | ) 

им дедушкой, который был | ыы 
ОН 


великолепным солдатом. ни 
Он - тот тип человека, который все делает с энтузи- 
азмом, но при этом насчет умственных способнос- 
тей этого юного героя имеются определенные со- 
мнения. При этом в глубине он - весьма тонкая и 
серьезная личность. 


Сейфер Алмаси 


Возраст: 18 

Пол: Мужской 

Рост: 188 см 

Оружие: Клинок 

Любитель нарушать 
спокойствие, который ви- 
дите соперника в Сквол- 
ле. Кадет корпуса $еер, с 
которым обходятся как с 
проблемным ребенком, по- 
скольку ему не хватает 
твердости и способности 
выполнять приказы, хотя в 
у него и есть очень большой потенциал. С другой 
стороны, он весьма высоко ценит способности Сквол- 
ла и вовсе не замышляет против него ничего бес- 


‚ честного. 


Риноа Хартилли 


Возраст: 17 

Пол: Женский 

Рост: 163 см 

Оружие: Бластер 

Прекрасная и загадоч- 
ная женщина, которая од- 
новременно окажется 
очень добросердечной ив 
то же время движимой 
стремлением к успеху. Ве- 
селая девчонка, которая 
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обладает талантом всем вокруг внушать бодрость и 
веру в собственные силы, она поднимает настрое- 
ние, а ее нежность очень трогает всех людей без 
исключения. Она никогда не скрывает своих истин- 
ных чувств, так что вам часто придется услышать, 
как она прилюдно рубит правду-матку. При этом, 
время от времени, ее начинает заносить. 


Лагуна Луар 

Возраст: 27 

Пол: Мужской 

Рост: 181 см 

Оружие: Пулемет 

Весьма горячий мужчина, который сражается при 
помощи пера, которое для него очень успешно заме- 
няет меч. У него явно есть обостренная склонность к 
гуманизму, поскольку он очень мужественен и все- 
гда старается помочь слабым и обрушивается с же- 
сткой критикой на злорадствующих персонажей. На 
самом деле он - журналист из военной семьи, он 
променял свой меч на перо и теперь занимается вы- 
жиганием язв на теле своей страны. 


Ирвин Киннеас 


Возраст: 18 

Пол: Мужской 

Рост: 185 см 

Оружие: Дробовик 

Молодой человек, которого очень любят жен- 
щины, его основной способностью в игре будет уме- 
ние стрелять без промаха. Он учится кадетом в Саду 
Галбадии и описывает себя, как первый стрелок этого 
сада. Его рука никогда не дает слабину и он всегда 
пользуются женским вниманием из-за того, что он 
очень уверен в себе. Обычным людям он часто ка- 
жется грубоватым, но на самом деле он неожиданно 
чувствителен и обладает весьма серьезным харак- 
тером. 


Селфи Тилметт 


Возраст: 17 

Пол: Женский 

Рост: 157 см 

Оружие: Нунчаки 

Наивная девочка, с весьма быстрой переменой 
настроений, которая способна на самоотвержные 
поступки. Девушка, с большими способностями, на- 
столько выдающимися, что даже трудно себе пред- 
ставить, что она всего лишь студентка в военной 
академии. Обычно она весьма болтлива и частенько 
выражает недовольство не слишком хорошей сооб- 
разительностью окружающих. 


Евистис Трепе 


Возраст: 18 

Пол: Женский 

Рост: 172 см 

Оружие: Цепь 

Элитт, которая работает советником Скволла. Она 
вступила в отряд 5еер в возрасте пятнадцати лет и 
теперь работает советником Скволла и его друзей. В 
противоположность ее весьма строгому внешнему 
облику и манере поведения, она иногда впадает в 
депрессию по пустякам, поскольку совершенно не 
привыкла проигрывать. 


Управление 


Следующая информация окажется для вам совер- 
шенно необходимой в игре. 


Начать игру 


Вам надо будет установить свой курсор на пер- 
вую строчку (Новая Игра) и подтвердить свое реше- 
ние, нажав кнопку ®. 


Загрузить игру 


Когда вы захотите воспользоваться сохранен- 
ными данными и продолжить движение с последнего 
привала, вам надо будет выбрать вторую строчку, 
нажать ®, после чего вы сможете выбрать нужную 
вам сохраненную игру при помощи ®. Учтите, что 
вы можете сохранять максимум пятнадцать игр. 


Смена диска 


В игре четыре диска, так что в некий момент вам 
надо будет менять их. Когда вы будете продолжать 
свое приключение на следующий диск, вам не надо 
будет отключать вашу приставку. Просто откройте 
крышку дисковода и поставьте туда следующий диск, 
и игра продолжится автоматически. 


Главное меню 


Это очень важное место, поскольку именно здесь 
вы сможете использовать все свои предметы, узна- 
вать об атрибутах своих персонажей и их Силах, 
здесь же вы сохраняете свою игру и изменяете уста- 
новки игры. 

Слияние: Позволяет вам использовать Силы Стра- 
жей, а также другие способности 

Предмет: Позволяет вам использовать имеющи- 
еся у вас предметы или брать новые. 
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Магия: Позволяет использовать магию или об- 


мениваться заклинаниями с другими персонажами. 

Статус: Позволяет вам просматривать статус 
ваших персонажей 

Силы Стражей: Позволяет вам просматривать 
уровни Сил Стражей, а также развивать навыки. 

Способности: Позволяет просматривать способ- 
ности, освоенные Силами Стражей. 

Изменение Отряда: Позволяет вам изменить 
состав вашего отряда на Карте Мира, или же на пун- 
кте сохранения. 

Карты: Позволяет вам просматривать те карты, 
которые у вас имеются. 

Конфигурация: Позволяет вам сменить игровые 
установки. 

Руководство: Очень точное описание того, как 
надо играть в ЕЁ8 (на японском языке) 

Сохранение: Позволяет вам сохранять игру. Эта 
опция будет активной только если вы находитесь 
на Карте Мира или приблизились к пункту сохра- 
нения. 


Меню Слияний 
СЛИЯНИЕ 


Нажав ®, вы получите на верхней строчке Силу 
Стража, то есть теперь вы сможете выбрать то чудо- 
вище, которое вы хотите использовать, тогда вы пе- 
рейдете в меню оптимизации и Способностей. Магия 
позволит вам выбрать нужные заклинания и изме- 
нить статус вашего персонажа. 

УБРАТЬ 

Магия: Активировав эту опцию, вы уберете все 
заклинания, которые использовались на меню Сли- 
яний. 

Все: Таким образом вы сможете убрать все ко- 
манды - Сил Стражей, Магии, Предметов, Боя, кото- 
рые были установлены при помощи опции Слияния. 
ОПТИМИЗИРОВАТЬ 

Атака: Оптимизируется конфигурация закли- 
нания в зависимости от их атакующей мощности. 

Магия: Заклинания оптимизируются для того, 
чтобы получить наилучшие показатели в обороне и 
ватаке. 

Защита: Оптимизация заклинаний для того, что- 
бы получить максимальные эффект в обороне. 
СПОСОБНОСТИ 

Эта опция - единственный способ переконфигу- 
рировать ваши другие действия, которые ваш персо- 
наж может выполнять - кроме обычных и специаль- 
ных атак. Как только вы вооружитесь Силой Стража, 
У вас сразу же появятся четыре способности, кото- 
рыми надо будет заниматься. 


зу \Ш] 


Список команд, которые вы 


можете использовать 


Магия: Позволяет вашим персонажам использо- 
вать заклинания, которые вы отняли у противников 
или нашли среди Волшебных Камней. 

Сила Стражей: Позволяет вам вызывать Чудо- 
вищ- Силы Стражей. В этой опции вы увидите, что 
хиты Чудовищ будут заменять хиты командующего 
персонажа. Вы увидите также шкалу времени сине- 
го цвета. Монстр автоматически вызывается, если 
вы расходуете всю синюю шкалу. Это можно отме- 
тить, если чудище уже не имеет хитов, тогда надо 
будет запустить заклинание молчания и всегда бу- 
дет в порядке. 

Вытягивание: Это одна из самых важных команд, 
используемых в игре. При помощи этой команды вы 
сможете вытягивать из противников магию, такую 
как Огонь, Молния, а также многие другие. Учтите, 
что эту же команду вам надо будет использовать для. 
того, чтобы вытягивать магию из Волшебных Кам- 
ней (прозрачные пурпурные пузыри). 

Складирование: Позволяет вам сохранить магию 
для дальнейшего использования. Можно хранить до 
девяти заклинаний, которые вы потом сможете ис- 
пользовать, все будет зависеть от уровня ваших про- 
тивников, уровня вашего персонажа и того, насколь- 
ко вам повезет. 

Отпустить: Вы можете вытянуть один заряд при 
помощи этой опции, но заклинание сразу же будет 
использовано, причем оно нанесет только половин- 
ный ущерб. При этом такая возможность может вам 
очень пригодиться, если вы используете заклина- 
ние, которое раньше еще не использовали. У вас будет 
довольно высокая вероятность вытянуть вместо это- 
го знак вопроса. 


Предметы 


Это меню позволяет вам использовать такие пред- 
меты, как Напитки, Перья Феникса и прочие полез- 
ные штуки, когда вы участвуете в бою. Они окажут- 
ся весьма полезными, когда вы не можете использо- 
вать заклинания (когда вас враг оглушили и вы мол- 
чите). Вне всякого сомнения, предметы являются 
одними из самых важных факторов в ЕЁ8. Они помо- 
гут вам восстанавливать количество хитов, разби- 
раться с непорядком в статусе, а также сражаться. 

Использовать: Эта опция позволит вам исполь- 
зовать предметы прямо из меню. Таким образом мож- 
но использовать только исцеляющие напитки. Вы 
также сможете просматривать книги при помощи 
этого варианта. Сражать с Диаболо вы также будете 
отсюда. 
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Установки: Позволяет вам расположить ваши 
предметы так, как вам удобно. Сделать это можно 
будет когда вы будете искать те предметы, которые 
вы хотите использовать, сможете определить при- 


оритеты. 

Организовать: Выбрав эту опцию, вы позволи- 
те компьютеру самостоятельно организовать все 
предметы. Самые полезные и важные окажутся на 
самом верху меню, тогда как бесполезные предметы 
попадут в нижние секции. 


Меню Магии 


Магия - очень важна, когда дело доходит до боя. 
Магия наносит весьма значительный ущерб, а неко- 
торые заклинания могут поражать даже группы вра- 
гов, что приятно - например, заклинание Ультима. 

Использовать: Позволяет вам использовать ма- 
гию прямо из меню. Учтите, что отсюда вы можете 
использовать только исцеляющую магию, кроме ре- 
генерирующей. 

Обмен: Вы сможете обмениваться магия между 
отдельными членами вашего отряда и даже с теми, 
кто не является вашим членом. В этой опции есть 
три варианта действий. 

Раздать всем: Вся магия определенного типа 
передается от данного персонажа, тому персонажу, 
который в данный момент выделен в нижнем ряду. 
Для начала вам надо будет выделить вашего героя, а 
потом выбрать то магическое заклинание, которое 
вы хотите использовать. Затем вам надо будет выб- 
рать получателя этого заклинания, а потом выде- 
лить то место, куда вы хотите положить эту магию. 
Так, например, если у Скволла было три Магии Исце- 
ления и он использует эту опцию с Квистис, то у нее 
теперь будет три Магии Исцеления. 

Взять все: Вся магия определенного типа пере- 
дается данному персонажу, от того персонажа, кото- 
рый в данный момент выделен в нижнем ряду. Для 
начала вам надо будет выделить вашего героя, а по- 
том выбрать то магическое заклинание, которое вы 
хотите использовать. Затем вам надо будет выбрать 
получателя этого заклинания, а потом выделить то 
место, куда вы хотите положить эту магию. Так, на- 
пример, если у Скволла было три Магии Исцеления 
и он использует эту опцию с Квистис, то у нее те- 
перь будет три Магии Исцеления. 

Разделить: Это самая полезная команда, посколь- 
КУ она позволяет вам выделить то число магических 
заклинаний, которое вы хотите отдать каждому пер- 
сонажу. Разумеется, у каждого персонажа это закли- 
нание уже должно быть в каких-то количествах. 

Получить все: Позволяет вам получить всю ма- 
гию от какого-то персонажа в нижнем ряду. Это очень 


полезная опция, если вы хотите перевести все зак- 
линания от персонажа не входящего в ваш отряд к 
одному из своих основных бойцов. 

Организовать: Стандартная команда, которая 
очень часто используется для того, чтобы упорядо- 
чить всю вашу магию, чтобы было легче до нее до- 
бираться и не пришлось бы мучиться в бою. 


Меню Статуса 


Это меню позволяет вам просматривать различ- 
ные способности ваших персонажей. Нажмите кноп- 
ку ® для того, чтобы открыть Окно Статуса. Затем вы 
сможете переключаться между персонажами при 
помощи кнопок [1 и В1. 

Первое окно статуса: Здесь вы сможете узна- 
вать достаточно общую информацию о своих персо- 
нажах, такую как имя персонажа, его уровень, теку- 
щее количество хитов, максимум хитов, количество 
очков опытности, которое заработал ваш герой, а 
также количество очков опытности, которое необхо- 
димо вашему персонажу для того, чтобы добраться 
до следующего уровня, его атрибуты, оружие, кото- 
рым они в данный момент вооружены, а также спо- 
собности, которыми овладели ваши герои. 

Второе окно статуса: Здесь вы сможете увидеть 
то, насколько хорошо могут ваши герои сопротив- 
ляться таким опасностям, как Яд или Лед. Кроме того, 
вы также сможете посмотреть на то, как они выдер- 
живают магические атаки, которые вызывают бес- 
порядок - такие как Сон или Слепота. Поскольку все 
надписи сделаны на японском языке, надо очень ак- 
куратно следить за этими показателями: 


СОПРОТИВЛЯЕМОСТЬ БЕСПОРЯДКУ 


Окаменение Тьма 
Молчание Берсерк 
Зомби Сон 

Стоп Проклятие 
Хаос Растворение 


Мгновенная смерть Яд 


СОПРОТИВЛЯЕМОСТЬ СТИХИЯМ 
Огонь Яд 
Лед Ветер 
Молния Вода 
Земля Святая Сила 


Третье окно статуса: Позволяет вам просмат- 
ривать Силы Стражей, которыми в данный момент 
владеют ваши персонажи. 

Четвертое окно статуса: Позволяет вам изме- 
нять имена ваших специальных навыков и устанав- 
ливать автоматические функции. Со Скволлом - слу- 


ВЕСЬ МИР [МАГ ЕАМТА$У ® 2001 


чай особый, вам надо будет влезть в эту опцию, тог- 
да вы сможете получить несколько хитов. если у 
Скволла больше чем один хит, то он исполнить свое 
специальное движение. Для Целл вам надо будет 
ввести коды для того, чтобы наносить своим врагам 
максимальный ущерб. Если вы хотите, чтобы ввод 
кода делался автоматически, вам надо будет устано- 
вить курсор на положение “Включено”, а потом при- 
нять это решение при помощи кнопки ®. 


Меню Сил Стражей 


Силы Стражей, это те самые монстры, которых 
вы видели в предыдущих играх серии, вы можете их 
вызывать. Они обладают весьма мощными и опасны- 
ми приемами, так что вам надо будет использовать 
их аккуратнее. Есть некоторая разница между тем, 
чтобы синяя полоска времени перекрыла бы вашу 
настоящую полоску, а также количество хитов и Стра- 
жа должно быть больше, чем у вашего персонажа. 
Во-вторых, вызов монстра для того, чтобы вызвать 
монстров вам теперь не понадобятся магические 
хиты. Выберите ваших чудовищ, а после этого вы 
попадете в меню обучения. 


Меню Обучения 


Войдя в бой, вы сразу же получите атакующие 
очки. Кроме того, стражи также будут получать но- 
вые очки опытности, а-также очки атаки для того, 
чтобы получить новые способности. На этом экране 
вы получите большой список всевозможных опций, 
которые надо изучать, с указанием сколько вам для 
этого понадобится очков атаки. 

Слияние: Позволяет вам выбирать заклинания 
через меню слияний и магии. Тем самым вы сразу же 
улучшите статистики вашего персонажа. Чем боль- 
ше у вас магии, тем сильнее будет увеличение. Уч- 
тите, не все персонажи улучшаются из-за одних и 
тех же заклинаний. 

Команда: Это можно выбирать через подменю 
Слияния и Способностей для того, чтобы потом ис- 
пользовать в бою. 

Персонаж: Это можно выбирать через подменю 
Слияния и Способностей для того, чтобы потом ис- 
пользовать в дальнейшем. Выбирать надо в нижнем 
окне способностей. Ваши способности моментально 
увеличатся. 

Сила Стражей: Не надо выделять - они действу- 
ют сразу же после того, как вы их осваиваете. 

Меню: Вы можете выбрать меню способностей 
прямо с главного меню. Различные силы стражей 
служат для выполнения разных функций. 


а 


Меню Конфигураций 


Теперь вы можете изменять настройки в ходе 
игры, но только не во время боев, за исключением 
вибрации, которую можно отключать, если вы ис- 
пользуете контроллер Оца| Воск. 

Звук: Вы можете переключаться между стерео и 
моно звучанием. 

Контроллер: Вы можете устанавливать кнопки 
на нормальное значение по умолчанию, или же за- 
ниматься конфигурацией самостоятельно. 

Курсор: Курсор автоматически переходит на пос- 
леднюю команду. 

Камера: Позволяет вам регулировать от 0 до 100. 
Чем выше значение, тем лучше обзор. 

Скорость битвы: Регулируется скорость боя. 

Боевые сообщения: Регулируется скорость со- 
общений в бою. 

Полевые сообщения: Регулируется скорость со- 
общений в полевых условиях. 

Аналоговый ввод: Регулируется скорость ввода 
с контроллера. 

Вибрация: Включается/выключается вибрация, 
если вы пользуетесь контроллером Вчиа| Воск. 

Сохранение: Сохраняет вашу игру на Карту Па- 
мяти. Вы можете сохраняться только когда находи- 
тесь на карте мира или возле пункта сохранения. 


Стандартные 
конфигурации клавиш 


Панель направлений 


Полевой Экран 

Ваши персонажи движутся по полевому экрану 
или по экрану карты мира при помощи стрелочек. С 
их же помощью выбираются ваши опции и сообще- 
ния. Когда вы находитесь в лавке стрелочками вы- 
бираются предметы. 

Экран Меню 

Здесь при помощи стрелочек движется курсор. 
Он используется для того, чтобы менять статус в 
атаке и в обороне, а также для изменения атрибутов 
атак в режиме слияния. 

Боевой Экран 

Здесь стрелочки используются для того, чтобы 
выбирать команды в бою при помощи курсора. 


Кнопка Зай 


Полевой Экран 
Используется для того, чтобы ставить игру на 
паузу, а также позволяет активировать функцию 
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Помощи, а также для того, чтобы включать и выклю- 
чать вибрацию. 

Экран Меню 

Не используется. 

Боевой Экран 

Используется для того, чтобы ставить игру на 
паузу, а также позволяет использовать функцию 
Помощи и отключать вибрацию. 


Кнопка ЗЩес+ 


Полевой Экран 

Не используется. 

Экран Меню 

Не используется. 

Боевой Экран 

Отключает показ меню команд, но только пока 
вы ее держите. 


Кнопка %® 


Полевой Экран 

Не используется. 

Экран Меню 

Отменяет ваши приказания. 

Боевой Экран 

Отменяет ваши боевые приказания. 


Кнопка ® 


Полевой Экран 

Используется для того, чтобы общаться с людь- 
ми. Также может использоваться для того, чтобы пы- 
таться выкачать магию из Волшебных Камней. С ее 
помощью вы выбираете команды. Она позволяет вам 
осматривать различные предметы, лестницы, нажи- 
мает Вверх для того, чтобы подняться по лестнице и 
вниз для того, чтобы спуститься. Подтверждает вы- 
бор тех предметов, которые вы хотите продать или 


купить в лавке. 


Экран Меню 

Используется для подтверждения выбранной 
команды. 

Боевой Экран 

Используется для подтверждения выбранной 
команды. 


Кнопка М 


Полевой Экран 

Используется для вызова противников на игру в 
карты. Она окажется в вашем меню после того, каквы 
получите колоду карт от человека рядом с лифтом 
на втором этаже Академии в Саду. 

Экран Меню 

Не используется. 

Боевой Экран 

Используется для того, чтобы усилить Силу 
Стражей в атаке, если вы нажмете ее в нужный мо- 
мент. Эта опция станет возможной только после того, 
как вы освоите Способность “Поддержки”. 


Кнопка № 


Полевой Экран 

Включает экран Меню. 

Экран Меню 

Не используется. 

Боевой Экран 

Изменяет персонаж, который будет выполнять 
ваши дальнейшие приказания. 


Кнопка Г1 


Полевой Экран 

Вращает камеру, чтобы изменить угол зрения. 

Экран Меню 

Переключает нужный вам персонаж/силу стра- 
жей (вправо). Меняет язык между Катакана, Хирага- 
наи Английским когда вы будете вводить имя своего 
персонажа (влево). 

Боевой Экран 

Используется для того, чтобы включать и от- 
ключать окно Целей. 


Кнопка 81 


Полевой Экран 

Вращает камеру для изменения угла зрения. 

Экран Меню 

Переключает нужный вам персонаж/силу стра- 
жей (влево). Меняет язык между Катакана, Хирагана 
и Английским когда вы будете вводить имя своего 
персонажа (вправо). 

Боевой Экран 

Включает специальное движение Скволла. 
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Кнопка 2 


Полевой Экран 

Вращает камеру для изменения угла зрения. 

Экран Меню 

Не используется. 

Боевой Экран 

Позволяет вам отступать из боя, вам надо будет 
нажать ее вместе с кнопкой Е2. 


Кнопка В2 


Полевой экран 

Вращает камеру для изменения угла зрения. 

Экран Меню 

Не используется. 

Боевой Экран 

Позволяет вам отступать из боя, вам надо будет 
нажать ее вместе с кнопкой 1.2. 


ОПИСАНИЕ 
ПРОХОЖДЕНИЯ ДЛЯ 
ПЕРВОГО ДИСКА 

ВИДЕОЗАСТАВКА 

Возлюбленная Скволла нетерпеливо ждет его 
среди цветущих вишен, затем вам покажут несколь- 
ко фрагментов боя между Скволлом и Сейфером. К 
сожалению, Скволл проигрывает бой более сильно- 


му Сейферу, так что у него на лбу остается шрам от 
клинка противника. 


Веппо СКу 


М5$1е Вазе 


Отд Маспте 


ЗНАКОМСТВО С САДОМ 

Все начинается с того, что Скволл лежит без со- 
знания в медицинской палате и в этот момент его 
начинает осматривать врач (доктор Кадоваки). Док- 
тор спросит Скволла, нормально ли он себя чувству- 
ет, вам надо будет выбрать один из ответов Скволла, 
после чего вам дадут возможность назвать своего ге- 
роя. После короткого разговора, вы попадете в следу- 
ющий видеофрагмент. Вы увидите, как Скволл взды- 
хает и ложится обратно на кровать. К нему в комнату 
войдет девушка в синем, а за ней появится женщина в 
очках. Девушка эта - на самом деле Квистис, учитель 
Скволла, она прикажет ему следовать за ней. По пути 
вы сможете поговорить с ней нажав кнопку ®. Затем 
вам покажут еще один видеофрагмент о Школе и Саде. 
Вам надо будет просто следовать за ней по дорожке. 
Наконец, вы появитесь в классе - вы заметите, что 
Скволл не слишком хорошо движется. В последнем 
ряду в классе будут сидеть Скволл и его соперник, 
Сейфер. Квистис будет говорить с классом и тут нач- 
нутся экзамены в отряде 5еер. Надо отметить, что эти 
экзамены очень важны для любого кадета, поскольку 
никто не может стать настоящим воином $ее/ не пройдя 
эти испытания. После экзаменов вы вновь получите 
возможность управлять Скволлом и в этот раз вы уже 
сможете просмотреть свое меню, нажав на кнопку А. 
Теперь вам надо будет поговорить с Квистис, которую 
уже окружила целая группа студентов. Она прикажет 
вам отправиться в пещеру Огня и найти там первого 
монстра Силу Стражей, по имени Ифрит. Вы сможете 
вернуться обратно на свое место и почитать руковод- 
ство для того, чтобы получить хотя бы смутное пред- 
ставление о том, как пользоваться системой Слияния 
(Сеть Сада Баламб). 


Ва!ат багдеп 


Титбег 
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СЕТЬ САДА БАЛАМБ 

На экране вам надо будет выбрать самую пер- 
вую опцию и вы сможете войти в сеть. Там вы увиди- 
те довольно много пунктов, каждый из которых бу- 
дет снабжать вас информацией о силах стражей. Вам 
надо будет выбрать опцию руководства, а потом вы 
найдете еще несколько опций, перечисленных на 
экране. В первый раз, когда вы выберете руковод- 
ство, вам дадут имена двоих Монстров-Стражей. Эти 
два чудища - Шив и Кетцалькоатль. Для того, чтобы 
выйти из этого режима руководства, вам надо будет 
просто нажать кнопку %, а потом выбрать первую 
опцию. Вы окажетесь перед тестом $еер, который 
вам надо пройти - вот ответы к нему. 


Геуе| 1: У, М, У, У, У, М, М, У, №№  М-нет, 
Геуе| 2: У, М, У, У, У, М, У, У, М, М У- да 
Геуе! 3: М, М, У, М, У, У, У, М, У, М 
Геуе| 4: М, У, У, У, М, М, У, У, М, М 
Теуе\ 5: М, М, М, У, У, М, М, У, У, У 
Теуе\ 6: У, М, У, У, М, М, У, У, М, У 
Теуе\ 7: У, У, У, У, У, У, М, У, У, № 
Теуе\ 8: М, У, М, М, У, У, М, М, У, М 
Геуе| 9; М, У, М, М, М, М, М, М, У, У 
Геуе\ 10: У, М, №, М, М, М, М, М, У, М 
Геуе\ 11: У, У, №, У, У, М, У, М, М, У 
Теуе| 12: М, У, М, М, У, М, У, М, У, М 
Геуе\ 13: У, М, №, М, У, М, №, М, М, М 
Геуе| 14: У, У, У, У, М, У, У, М, У, М 
Геуе\ 15: У, У, №, М, М, М, М, У, МУ 
Геуе\ 16: У, №, М, У, М, У, М, М, У, № 
Геуе\ 17: У, №, М, М, У, М, М, У, М, М 
Теуе\ 18: У, №, М, М, У, М, М, М М, М 
Геуе| 19: У, М, М, У, М, М, М, М, М, У 
Геуе| 20: У, У, М, У, М, У, У, У, М, М 
Геуе| 21: У, У, У, У, №, М, У, У, У, М 
Геуе| 22: №, №, М, У, М, М, М, У, У, М 
Теуе]| 23: У, М, М, М, М, У, У, У, У, У 
Теуе\ 24: У, У, М, М, У, У, М, №, М, У 
Геуе\ 25: У, М, У, У, У, М, М, У, М, М 
Теуе| 26: У, У, М, У, М, У, М, У, М, М 
Геуе]\ 27: М, У, М, М, М, М, У, М, У, М 
Теуе| 28: У, М, М, У, У, У, М, У, М, М 
Геуе\ 29: М, №, М, У, У, М, М, М, У, М 
Геуе\ 30: М, У, №, №, М, М, У, М, М, М 


Максимальный уровень для студента на этом 
уровне это 30. Вы можете получить оценку А, за что 
вам заплатят примерно 30000 золотых. Вам необхо- 
димо будет получить высшую оценку для того, что- 
бы получить тридцать первый уровень. Теперь вы 
можете выйти из класса. По пути вам надо будет 
пройти на юг, там Скволл натолкнется на девушку, 
тут у вас будет два варианта, после небольшого раз- 
говора, вам надо будет выбрать первую опцию, если 
вы хотите узнать о том, как устроено это здание, 


если же вы выберите вторую опцию, то девушка вас 
покинет. Скволл покажет девушке всю школу, а за- 
тем пройдет налево, туда где вы сможете подняться 
налифте. Там вы увидите мужчину одетого в желтый 
костюм. Поговорите с ним, после чего он даст вам 
семь карт и инструкции. Теперь вы сможете играть в 
карты со своими товарищами, для этого вам надо будет 
к ним подходить и нажимать кнопку №. Теперь сту- 
пайте в лифт. Лифт отвезет вас на первый этаж это- 
го здания, там вы увидите довольно короткий фраг- 
мент, где Скволл объяснит девушке расположение 
всех объектов и их назначение. Если вы не поймете, 
что они говорят, прочитайте следующий отрывок. 


АКАДЕМИЯ $ЕЕГ: САД, ПЕРВЫЙ ЭТАЖ 

Вот вам описание первого этажа школы. Она имеет 
форму правильного шестиугольника, с проходами, 
которые ведут в разные залы. 

Вот вам легенда этой карты: 

Е- Это лифт 

Г - Это вестибюль 

[п] -обозначение залов 

/ - обозначает проходы 

Начнем, по часовой стрелке: 

1. Спальня. Здесь вы можете отсыпаться для того, 
чтобы восстановить здоровье или переодеваться, если 
вам это вдруг понадобится. После того, как вы побе- 
дите Ифрита, здесь будет трое игроков. 

2. Парковка. Здесь вы сможете оставлять свою 
машину. 

3. Тренировочный центр. Это огромный зал, 
который больше всего напоминает мне джунгли, там 
много всяких скал и труб. В первый раз когда вы 
сюда попадете, вы увидите здесь две двери. Там же 
вы обнаружите пункт сохранения. Также здесь об- 
наружится Магический Камень. 

4. Библиотека. Это подходящее местечко для 
заядлых книгочеев, которые прогрызают книжки. Там 
вы обнаружите женщину - игрока, у нее очень силь- 
ные карты. Между книжных полок вы сможете найти 
Волшебный Камень. Вам надо будет осмотреть книж- 
ные полки для того, чтобы найти этот камень. Му- 
жик, который роется в книгах - это еще один игрок в 
карты. 

5. Центральные Ворота. Это вход в школу бой- 
цов 5еер. На самом деле эти ворота не ведут прямо на 
карту Мира. У главных ворот вы найдете еще одного 
игрока. Кроме того, возле фонтана вы обнаружите 
еще один Волшебный Камень. Вам надо будет найти 
еще одного игрока, который стоит рядом со входом. 

6. Медпункт. В этом месте вы найдете доктора, 
кроме того, именно в этом месте вы сможете найти ту 
комнату, в которой до этого отдыхал Скволл. 
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7. Театр. Здесь вы увидите школьную сцену, 
там вы сможете поиграть в карты с девушкой, кото- 
рая сидит возле сцены. 

8. Кафетерий. Это столовая Сада. Вы сможете 
найти там еще одного игрока в карты, который сидит 
слева от стола в правой части столовой. Там же вы 
сможете встретиться с Сейфером и его приятелями, 
Фуджином и Раиджином. 

9. Лифт. Он поможет подняться на второй этаж, 
туда где находится классная комната. 

10. Вестибюль. В этом месте вы сможете найти 
карту первого этажа Сада. Кроме того, возле этого 
места вы сможете найти пункт сохранения. Нажмите 
© для того, чтобы увидеть эту карту. 

Если вам кажется, что гулять по всему Саду слиш- 
ком утомительно, но вам надо будет просто брать 
карту, а потом выбирать то место, в которое вы хоти- 
те попасть. Нажмите кнопку ®, после чего ваш пер- 
сонаж окажется на пути, ведущем в то место, куда вы 
хотите попасть. 


(87 1 [2] 
Елену 

ен 4+9 
ель 

[69 1 [4] 
[5] 


Как сохранить игру 

Вам надо будет зайти на пункт сохранения, а 
потом выбрать самую нижнюю опцию из вашего 
меню. Вы сможете сохранять игру только на пункте 
сохранения на карте Мира. 

Кроме того, в холле вы также сможете найти 
пункт сохранения, он находится прямо перед лиф- 
том. Учтите, что дизайн пункта сохранения несколь- 
ко отличается от их реализации в седьмой игре. Те- 
перь вам просто надо будет пройти к центральным 
воротам, а потом идти вперед на красные ворота и 
тогда Скволл откроет их ударом ноги. Тогда вы ока- 
жетесь в саду, который расположен прямо перед 
школой. Там вы увидите еще одного игрока, который 
вас там поджидает. Теперь вам надо будет выйти на- 
ружу из школьных ворот, там вы встретите девицу 
одетую в оранжевое платье, это Квистис, она к вам 
присоединится. Теперь вам надо будет выйти из Сада, 
теперь вы окажетесь на карте Мира. Как только вы 
туда прибудете, вы сразу же заметите серьезные 
отличия от предыдущей игры, поскольку теперь все 
структуры будут значительно больше. Вам надо 
будет отправиться направо, но не по дорожке. Про- 
сто срежьте дорогу через лес и тогда вы окажетесь 
возле пещеры, которая расположена на Востоке. 


Как использовать Волшебные Камни? 

Это очень просто. Для начала вам надо будет 
вооружиться Силой Стража, а потом исполнить ко- 
манду “Тянуть”. Затем подойдите к Волшебному Кам- 
ню, а потом нажмите ® и тогда вам дадут от двух до 
четырех вариантов выбора - число зависит от того, 
сколько у вас народу в отряде. Первая опция - это не 
трогать волшебные камни. Другие варианты - это 
имена ваших персонажей. Вам надо будет просто 
выбрать тот персонаж, который вас интересует, а 
потом заняться магическим меню, там вы найдете 
только что полученные заклинания. 


Вот вам некоторые подсказки о Карте Мира 
Когда ВЫ будете ходить по лесу, вы время от 
времени будете попадать в случайные сражения. 
Вы сможете входить в такие странные места, как 
пещеры - для этого достаточно к ним приблизиться. 
Вы можете сохраняться в любой момент, когда вы 
находитесь на карте мира. 


ПЕЩЕРА ПЛАМЕНИ 

Когда вы доберетесь до этой пещеры, Квистис 
задаст вам вопрос, вам надо будет выбрать первый 
вариант для того, чтобы вам его не повторяли. Как 
только вы доберетесь до пещеры, вы встретите там 
двоих стражей, которые носят желтые кепки. Вам 
надо будет сними поговорить и тогда вам предложат 
два варианта поведения, выберите первую опцию, а 
потом продолжайте, затем выберите лимит времени 
- сорок минут, это четвертый вариант. Затем вам 
надо будет войти в пещеру. В пещере вы обнаружи- 
те учителя Скволла - Квистис, в весьма расстроен- 
ных чувствах. Она будет хвастаться своими способ- 
ностями. Пещера выглядит довольно прямолинейно. 
Вам просто надо будет идти по дорожке до тех пор, 
пока она не разделится на три разных тропки. Сту- 
пайте направо, а потом возьмите магию, которая ле- 
жит в Волшебном Камне. Затем вы найдете там ог- 
ненную яму. После непродолжительных перегово- 
ров вы должны будете сразиться с первым Боссом - 
Ифритом. Учтите, что пока вы деретесь или говорите 
идет время. Время останавливается только когда вы 
находитесь в главном меню. Вам надо будет побе- 
дить Ифрита и вернуться обратно к выходу из пеще- 
ры за то время, которое вы выберете. 


Босс Первый: ИФРИТ 
Уровень: 6 
Хиты: 1068 
Факты: Слаб против Льда и Шивы 
Атаки: Огонь, Прыжок 
Магия: Огонь, Исцеление, Чувство 
Очки Атаки: 20 
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СТРАТЕГИЯ 

По полной программе используйте Силы Стра- 
жей (Кетцалькоатля и Шиву) для того, чтобы сра- 
жаться с Боссом, тогда бой окажется для вас доволь- 
но простым. Используйте свои напитки для того, 
чтобы исцеляться и использовать Феникс для того, 
чтобы воскрешать мертвых членов группы. Учтите, 
что во время боя время все равно идет. Вам надо 
будет победить Ифрита и тогда вы сможете его вы- 
зывать на бой. Ифрит слабоват против Шивы и про- 
тив магии Льда. После того, как вы победите Босса, 
вам надо будет пройти к выходу и тогда стража у 
входа начнет вас восхвалять за великий подвиг - 
победу над грозным Ифритом. Теперь вы сможете 
вернуться в Сад. Вам надо будет пройти последний 
экзамен в школе 5еер. С этого момента вы сможете 
возвращаться в пещеру огня столько раз, сколько 
захотите, причем там уже не будет никаких времен- 
ных ограничений. 


КВАМ ПРИСОЕДИНЯЕТСЯ ЦЕЛЛ 

Вернитесь обратно в сад и тогда у ворот Квистис 
покинет ваш отряд. Затем она скажет вам, что она 
встретится с вами в вестибюле. Она также прикажет 
вам переодеться в униформу $еер. Для этого вам 
надо будет пройти в Спальню. В спальне вы пройди- 
те к кровати и поставьте Скволла рядом с ней, затем 
нажмите кнопку действия. В вестибюле вам удастся 
завербовать себе нового партнера - Целл Динхт. 


ВИДЕОЗАСТАВКА 

Целл выйдет в вестибюль и покажет вам несколь- 
ко приемов карате, сделает несколько сальто, а по- 
том подойдет к вам и Квистис. Надо отметить, что 
Скволл окажется весьма хладнокровным парнем, по- 
скольку он просто окинет Целл взглядом и отвер- 
нется. Кстати, Целл также не любит Сейфера, он рас- 
скажет Скволлу о своей молчаливой антипатии к 
нему. При этом Квистис сообщит вам приятную но- 
вость - лидером этой миссии будет вовсе не Сейфер. 
Сейфер войдет в помещение вместе со своими при- 
ятелями, Фуджином и Раиджином. Сейфер будет вес- 
ти себя не слишком вежливо, даже грубо, поскольку 
он всегда был проблемным ребенком. Когда Целл 
захочет сразиться с Сейфером из-за того, что он на- 
звал его панком, появится директор Сада по имени 
Сид. Он быстро сообщим вам содержание вашего сле- 
дующего задания, после короткой беседы Сейфер, 
его компания и Целл выйдут из вестибюля, пройдут 
наавтостоянку, а там сядут в машину. Вам же просто 
надо будет выйти из вестибюля и тогда вы окаже- 
тесь в машине. Внутри вам удастся послушать о чем 
говорит вся эта троица. Целл будет непрерывно бол- 
тать, что начнет вас раздражать. Скволл не будет 


поддерживать беседу, так что Целл в конце концов 
изрядно разозлится и начнет толкать вас, при этом 
Сейфер прикажет ему сесть на место и заткнуться. 
Теперь вы сможете спокойно вести машину. Вот вам 
описание управления машиной: 

Ш: Двигает вашу машину вперед; 

Х: Двигает вашу машину назад; 

®: Войти/Выйти из‘машин; 

В1: Изменяет угол обзора. 


БИТВА ЗА ГОРОД ДОЛЛЕТ 

Вам надо будет просто проехаться на своей ма- 
шине в порт. Там вам надо будет взойти на борт 
лодки, похожей на подводную. Как и все остальные, 
выйдите из машины, поднимитесь по лестнице, а 
потом садитесь в лодку. Внутри лодки с вами будет 
говорить девушка по имени Сью, которая кратко ин- 
формирует вас о вашем задании. В течение после- 
дних трех суток Доллет Сити подвергался атакам 
Галбадианской Армии. Через двое суток после нача- 
ла войны город Доллет был эвакуирован. В данный 
момент все жители покидают город для того, чтобы 
скрыться в предгорьях. Войска будут высаживаться 
на Кубутан Бич. Вас попросят уничтожить всех вра- 
жеских солдат, а потом проникнуть в город и унич- 
тожить все вражеские формирования, которые вам 
там встретятся. 

Задачи: Уничтожить все остатки вражеских 
войск. Не позволяйте им активировать коммуника- 
ционные системы, а не то начнутся серьезные про- 
блемы. 

После этого краткого инструктажа Сью уйдет. 
Скволл решит что-нибудь сделать - то есть погово- 
рить с кем-нибудь. У него будет четыре варианта 
действий: поговорить с Квистис, с Сейфером, с Целл, 
или не делать ровным счетом ничего. После того, 
как вам удастся поучаствовать в небольшом обмене 
шутками, вам предложат посмотреть небольшое ви- 
део. В нем вы увидите, как несколько подводных 
лодок движутся по юго-восточному району. Скволл 
посмотрит на карту и заинтересуется островом. Те- 
перь будет самое время посмотреть на небольшую 
перестрелку, вскоре ваш отряд окажется на пляже 
Кубатан. Как только вы окажетесь на пляже, вы смо- 
жете последовать за Сейфером. Вы получите уп- 
равление над Скволлом, Целлом или Сейфером. За- 
тем вам надо будет выйти из этого района, тогда вы 
сразитесь с двумя гальбадианскими солдатами, каж- 
дый из которых вооружен мечами. На самом деле 
оба этих парня вовсе не крутые, так что просто 
атакуйте их первым попавшимся оружием, жела- 
тельно самым мощным. Вы сможете вытянуть у сво- 
их врагов магию и сохранить ее для дальнейшего 
употребления. Кстати, сейчас будет достаточно 
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велика вероятность того, что вам придется поуча- 
ствовать в случайных битвах, так что постоянно 
будьте наготове. Продолжайте двигаться за Сейфе- 
ром, тогда вы встретитесь еще с двумя гальбадиан- 
скими солдатами. Продолжайте двигаться за Сей- 
фером до тех пор, пока вы не доберетесь до города. 
В правом верхнем углу вы встретите еще одного 
гальбадианского солдата, который стоит рядом с 
машиной. Тут вам надо будет поговорить с Сейфе- 
ром, немного подождать, а потом Сейфер скажет, что 
задание у вас довольно занудное. Теперь поговори- 
те с Целлом, который ходит взад-вперед, а через 
некоторое время Сейфер подразнит собаку и она 
начнет гавкать. Шестеро гальвадианских солдат 
пройдут влево, Сейфер погонится за ним, так что 
вам надо будет за ним последовать. Затем вам надо 
будет перейти мост и продолжить движение влево. 
В этих местах вы будете достаточно часто попадать 
в случайные битвы. Здесь вам наконец-таки удаст- 
ся догнать Сейфера. Поговорите с ранеными галь- 
вадианскими солдатами. Когда вы будете говорить 
с человеком на лестнице, будьте осторожны, по- 
скольку вам сейчас придется сразиться с младшим 
Боссом, огромным змееобразным существом. 


Младший Босс 1: ХЕДЖВАЙПЕР 

Уровень: 7 

Хиты: 1178 

Атаки: Укус, Захват, Ядовитое дыхание 

Факты: Не боится ядовитых атак. Слабоват про- 
тив Холода. 

Магия: Огонь, Исцеление. 

Очки Атаки: 4 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Это босс на самом деле совсем не крутой. Вы 
сможете отнять у него немало целебной магии, кото- 
рой он очень богат. Вам просто надо будет исполь- 
зовать ваших монстров для того, чтобы поджарить 
наглого Босса. Опасайтесь его ядовитого дыхания, 
поскольку оно наносит очень значительный ущерб, 
который вам будет не так-то и легко переносить. 
Старайтесь не использовать ядовитых атак против 
этого босса, поскольку он к ним совершенно невосп- 
риимчив. Учтите, что этот босс очень похож на сверх- 
мощную змею из предыдущей игры - ту звали Мид- 
гар Золом, но она была гораздо сильнее. 


Теперь вам надо будет продолжить подъем по 
лестнице - идите прямиком в радиобашню. Там вы 
увидите своих товарищей по команде, которые спря- 
тались там и остаются в укрытии. Вы сможете услы- 
шать короткий разговор между двумя охранниками. 
Как только Сейфер уйдет отсюда, вы сразу же сможе- 
те посмотреть небольшое видео. 


ВИДЕОЗАСТАВКА 

Вы увидите, как к вам идет девушка, а затем она 
начнет падать по крутому склону. Кроме всего про- 
чего, она будет вам мигать. Девушку эту зовут Сел- 
фи, она раньше была в команде А. Вы же, вместе с 
Сейфером и Целл входите в команду В. Она спрыгнет 
со скалы и будет прыгать и улыбаться. Вам надо 
будет последовать за ней до скалы, а потом выбрать 
первый вариант. Затем она присоединится к вашему 
отряду. В следующей сцене вы окажетесь в самой 
середине разговора между Веджем и Биггсом. Затем 
вам надо будет войти в башню, вооружить всех тро- 
их Стражами, а потом дотроньтесь до Волшебных 
Камней пурпурного цвета - затем вы сможете пре- 
вратить их в полезную магию. Возле лифта вы об- 
наружите пункт сохранения. Ступайте вперед, а по- 
том поднимитесь на лифте, выбрав первую опцию. 
На самом верху башни вы обнаружите еще одну воз- 
можность посмотреть видео. 


ВИДЕОЗАСТАВКА 

Земля начнет трястись и рядом с вами упадет 
камень, выпавший через потайной люк. Земля тря- 
сется так сильно, что Скволлу не удается стоять на 
месте. Затем вам удастся увидеть, что радиобашня 
начинает работать. 0, Нет! Им удалось активировать 
телекоммуникационный центр. Скволл подойдет к 
Биггсу, тут его остановит Сейфер и вам придется 
сразиться с Биггсом. 


Босс Второй: ЭЛВИОЛ, БИГГС, ВЕДЖ 


Имя: БИГГС 

Уровень: 7 

Количество хитов: 610 

Атаки: Пламя, Молния, Пулемет, Разряд 
Магия: Огонь, Молния, Лед, Исцеление (2) 


Имя: ВЕДЖ 

Уровень: 9 

Количество хитов: 608 : 

Основные атаки: Пламя, Молния, Удар Мечом 
Интересные факты: Яд против него не работает 
Магия: Молния, Огонь, Лед, Исцеление 


Имя: ЭЛВИОЛ 

Уровень: 7 

Количество хитов: 2667 

Основные атаки: Молния, Удар когтями, Водное 
Дыхание, Огонь 

Интересные факты: слабоват против ветра, не 
боится ядовитых атак 

Магия: Молния, Исцеление, Защита, Сирена. 


2001 ® ВЕСЬ МИР ЕМАГ ЕАМТА$У 


СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Вы сначала встретитесь с Биггсом и вам надо 
будет по-простому атаковать его при помощи своего 
оружия и магии. Когда вам удастся его серьезно ра- 
нить в процессе боя, он вызовет себе на помощь Вед- 
жа. Вам надо будет сосредоточить свое внимание на 
Биггсе и победить его, тогда на вас нападет Элвиол. 
Этот Босс может вам доставить массу неприятностей, 
поскольку он обладает огромным количеством хи- 
тов. Вам надо будет использовать ваших монстров 
Стражей, а также всю вашу магию для того, чтобы 
разобраться с этим чудовищем по-свойски. Вам надо 
будет вытянуть из Босса некоторое количество ма- 
гии и использовать ее себе на пользу, а если пона- 
добится, можете использовать одно из своих отчаян- 
ных движений. Используйте свои напитки и исце- 
ляющие заклинания для того, чтобы восстановить 
все свои потери вызванные атаками врага, кроме того, 
вам понадобится заклинание Феникса для того, что- 
бы воскрешать всех мертвых членов своего отряда. 
Если вы будете вытягивать магию из Эльвиоля, то вы 
сможете вызвать специфического Стража, Сирену. Это 
можно будет сделать при помощи четвертой опции, 
вытащить его можно только один раз. Как только вы 
расправитесь с Боссом, вы вступите в короткий раз- 
говор. Сейфер уйдет и у вас теперь будет только 
полчаса на то, чтобы вернуться на подводную лодку. 
Вам надо будет отправиться к лифту и нажать там 
кнопочку ® и выбрать первую опцию. Когда вы от- 
правитесь вниз, вы увидите довольно странную сце- 
ну, в которой Биггс будет вызывать роботов-монст- 
ров, которые попытаются вас атаковать. Вам надо 
будет спуститься на первый этаж башни и сохра- 
нить там свою игру, после чего воспользоваться на- 
питками и исцеляющими заклинаниями для того, 
чтобы восстановить свое здоровье, после чего вы 
сможете выйти оттуда. Тогда вы встретитесь с ги- 
гантским крабом, который окажется весьма грозным 
противником. 


Босс Третий: Х-АТМО92 

Уровень: 7 

Количество ‘хитов: 5492 

‘Атаки: Отчаянное движение, атака когтями, удар 
Ногой 

Факты: Слабоват против молнии, яд на этого босс 
не действует 

Магия: Огонь, Лед, Исцеление (2), Отражение 

Очки атаки: 50 

СТРАТЕГИЯ 

Этот Босс очень плохо переносит удары Мол- 
нии. Вам надо будет использовать вашего верного 
монстра - Кетцалькоатля и заклинание Молнии, для 
того, чтобы нанести врагу как можно большие по- 


и 


вреждения. Как только враг падет под вашими уда- 
рами, вам надо будет использовать кнопки Е2 и [2 
для того, чтобы сбежать отсюда. Вот только убить 
вам его пока не удастся. Вам придется сражаться с 
этим боссом примерно пять раз. 


Затем вам просто надо будет вернуться обратно 
на пляж, туда где вас ждет подводная лодка. Наэто у 
вас будет всего лишь полчаса. Бегите каждый раз 
после того, как вы победите Босса. Затем вам удастся 
увидеть видео, в котором Босс раздавит машину. Вам 
просто надо будет бежать до тех пор, пока вы не 
доберетесь до этого видео. 


ВИДЕОФРАГМЕНТ 

Вы увидите как ваш недавний соперник - Краб, 
будет медленно двигаться по улицам Доллет-Сити. 
Он одним ударом разрушит здание. Скволл упадет 
на землю, затем быстро вскочит на ноги и побежит к 
подлодке. Скволл будет бежать на полной скорости 
и попытается прыгнуть к подлодке. В этот момент 
Квистис удастся выстрелить в из пушки. Ба-бах! 
Подлодка останется в целости и невредимости, тогда 
как Босс превратится в кучу металлолома. Теперь, 
когда вы оказались в безопасности. Когда вы попа- 
дете обратно в гавань, Сейфер начнет вести себя 
совершенно как обычно. Его приятели встретят его 
в гавани и поздравят его с победой. При этом Сейфер 
и его товарищи сядут в машину и оставят вас одних 
в гавани. Вам же придется пешком тащиться в Сад. 
Выйдите из этого района и тогда вы окажетесь на 
извилистой дорожке, которая вскоре вас приведет в 
таверну. Вам надо будет заплатить сто золотых за 
пребывание в таверне, тогда ваше здоровье момен- 
тально восстановится. Если вы в этот момент хотите 
сохранить свою игру, вам просто надо будет под- 
няться наверх по лестнице и воспользоваться пунк- 
том сохранения, который расположен в самом углу 
комнаты. Вам надо будет здесь отдохнуть, потому 
что вы наверняка устали и потеряли много крови. 
Выберите первую опцию, чтобы остаться здесь на 
некоторое время. Ступайте налево и вы окажетесь в 
довольно приятном местечке. Там вы найдете Вол- 
шебный Камень, из которого вы сможете вытащить 
некоторое количество магии. Если вы поговорите с 
мужчиной, который сидит на скамейке, вы узнаете, 
что он довольно хорошо знаком с Целл. Там вы най- 
дете три дома. 

Первый Дом (слева): Оружейная Лавка 

Второй Дом (справа): Дом Целла. Вы не смо- 
жете войти к нему в спальню! 

Третий Дом (справа, рядом с домом Целла): 
Там вы увидите двух дам, о чем-то мило беседующих. 
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После того, как вы обследуете весь город, вам 
надо будет пройти по улице и вы доберетесь до бен- 
зозаправочной станции. Там вы сможете арендовать 
машину всего лишь за 3500 золотых. Выберите пер- 
вую или вторую опцию для того, чтобы взять маши- 
ну или же третью опцию, чтобы выйти оттуда. Пер- 
вый вариант - это машина цвета морской волны, тог- 
да как вторая - черно-коричневая машина. В вашей 
машине вам надо будет вернуться обратно в Сад. 
Если у вас будет машина, то вам надо будет нажать 
® для того, чтобы выбраться из нее, а потом войти в 
Сад. У передних ворот ваши товарищи вас покинут, 
поэтому постарайтесь идти по дорожке, поскольку 
тогда на вас будут реже нападать враги. 


НАЧАЛО ЛЮБВИ 

Вернитесь обратно в вестибюль, там вы встре- 
титесь с Квистис, Сидом и Сью. Выяснится, что Селфи 
удалось пройти тест $еер. Поговорите с Сидом, он 
будет с вами беседовать довольно долго. Затем вам 
надо будет пройти направо, там вы увидите Сейфе- 
ра, который стоит у начала коридора, который ведет 
в библиотеку. Вам надо будет поговорить с ним, по- 
смотрите, какое при этом у Сейфера выражение лица. 
Он уже как будто пресытился вашим обществом. 
Интересно знать, почему? Затем вы довольно быстро 
получите подтверждение того, что ему есть из-за 
чего расстраиваться. К вам подойдет директор шко- 
лы и скажет Сейферу, что он завалил экзамен, по- 
скольку привык все делать по-своему. Сейфер взбе- 
сится, наговорит всем грубостей и вы с ним распро- 
ститесь. Теперь ступайте к лифту, поезжайте на нем 
на второй этаж. Учтите, что человек, который не так 
уж и давно отдал вам карты, уже ушел отсюда. Вам 
надо будет поговорить со всеми, кто здесь располо- 
жился. Стоит заметить, что Целл ходит туда-обрат- 
но, надо думать, что он не совсем уверен в своих 
результатах и волнуется. Затем вы увидите, как к 
вам подойдет учитель и начнет со всеми вами гово- 
рить. Вы услышите о том, кто прошел тест $ее). ВЫ 
сразу же услышите имена Целл и Скволл! В этом 
месте все остальные завалили тест, так что выраже- 
ние на лице у большинства окружающих не слиш- 
ком вдохновляющее. Затем на экране появится цере- 
мония награждения. Только четыре кадета из Сада 
прошли сложнейший тест 5еер. Вам надо будет по- 
говорить с Сидом и тогда он отдаст вам предмет, от- 
носительно значения которого у нас есть опреде- 
ленные сомнения. Затем вам надо будет выйти из 
этого района, теперь вы будете управлять Скволлом. 
Вернитесь обратно на второй этаж, туда где вы встре- 
тили приятелей Сейфера, Фуджина и Раиджина. Как 
это ни странно, но они даже поаплодируют вам, как 
сдавшему тест. Теперь вы окажетесь в спальне. Сту- 


пайте к кровати и нажмите кнопку ®, после чего вам 
надо будет выбрать вторую опцию, тогда Скволл пе- 
реоденется в свой выпускной костюм. Поговорите с 
Селфи, а потом уходите - если вам захочется, можете 
сохранить здесь свою игру. Теперь вы окажетесь в 
роскошном бальном зале. Здесь Целл подойдет к 
Скволлу и попытается поговорить со Скволлом, за- 
тем он уйдет, а вслед за ним Селфи. Тут Скволл заме- 
тит девушку, одетую в желтое платье. После этого 
вам покажут довольно длинный видеофрагмент. 


ВИДЕО 

Скволл смотрит на прозрачный потолок. Он ви- 
дит, как падающая звезда несется по ночному небу. 
Затем Скволл встретится с Риноа, одетой в желтое. 
Вы влюбитесь в нее с первого взгляда. Затем Риноа 
подойдет к Скволлу и некоторое время сним погово- 
рит. Скволл пригласит ее на танец, Затем вы увиди- 
те, что на самом деле характер у нашего героя не 
слишком покладистый, поскольку танцевать-то ему 
не хочется. Танец остановится, когда вокруг станет 
темнее и начнут пускать фейерверки. Затем Риноа 
заметит свою подругу, попрощается и покинет Сквол- 
ла. Затем действие переключается на балкон, где 
Скволл недолго побеседует с Квистис. Квистис ска- 
жет вам снова переодеться, в обычную одежду, а по- 
том встретиться с ней в холле тренировочного цен- 
тра. Теперь вам надо будет подняться наверх, а по- 
том войти в дверь, расположенную слева. 


В ТРЕНИРОВОЧНОМ ЦЕНТРЕ 

Большую часть времени вам придется сражать- 
ся с монстрами, похожими на растения, причем иногда 
для разнообразия будет появляться тиранозавр. Если 
вы встретитесь с одним из таких чудовищ, то вам 
надо будет как можно быстрее убегать, нажав кноп- 
ки Е2+1.2, поскольку у вашего противника не мень- 
ше десяти тысяч хитов. Из этого района вы сможете 
перейти в место, где находятся красные трубы и 
строительные материалы. Ступайте на север, в этом 
районе вы обнаружите пункт сохранения и проход, 
который ведет на потолок тренировочного центра. 
Также вы там услышите короткий разговор, затем вы 
оба получите возможность взглянуть на Сад с высо- 
ты. Похоже на то, что разговор идет о прошлом Кви- 
стис. После того, как этот разговор закончится, вам 
надо будет отправиться направо, там вы сможете взять 
Волшебный Камень, который лежит возле реки. Сту- 
пайте направо и перейдите мост. Затем отправляй- 
тесь на юг и тогда вы увидите там девушку, которую 
взял в плен ужасный мух. Помните ту девушку, ко- 
торая проскользнула в больницу в самом начале. 
Тут Скволл выхватит свой меч и ринется в атаку на 
Босса. 
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Цазу 


Имя: ГРАНАЛЬД 

Уровень: 8 

Количество хитов: 1456 

Факты: Слабоват против ветра 

Атаки: Огонь, Атака, Огненный бросок, Удар Рейда 
Магия: Сонливость, Деми, Щит 

Атакующие очки: 14 


Имя:РЕЙД 

Уровень: 8 

Количество хитов: 223 

Факты: Вообще не очень силен 
Атаки: Удар когтями 

Магия: Огонь, Молния, Отражение 
'Атакующие очки: 14 


СТРАТЕГИЯ 

Этот босс совсем не такой крутой, как Верраня 
часть ваших врагов, даже по сравнению с Рейдами, 
которые бегают по одиночке этот уродец никуда не 
годится. Честно скажу, что против физических атак 
этот Босс не устоит, главное, чтобы их было поболь- 
ше. Магию же используйте только ту, которую вы 
будете вытаскивать из других персонажей - монст- 
ров. Также следует отметить, что враг может взять 
Рейда и бросить его в вас со страшной силой, так что 
этого стоит опасаться, не дайте врагу использовать 
Рейда в своих корыстных целях. Полностью исполь- 
зуйте Стражей Сада, не жалейте и магии для того, 
чтобы нанести смертельный удар врагу. Примените 
исцеление или же другие напитки для того, чтобы 
восстановить потерянные вами хиты. Вы получите 
14 очков в атаке после того, как победите обоих вра- 
гов. Учтите, что бой закончится только когда все 
ваши противники будет умерщвлены, не раньше. 
Учтите, также, что этот босс выглядит точно также, 
как и другие злыдни в Древнем Храме, где вас нока- 
утировало часовой стрелкой для того, чтобы полу- 
чить биту с гвоздями для Клауда. 

После боя, девушку проводят отсюда двое солдат 
из Сада. Теперь вам надо будет выйти из этого райо- 
на, после чего Квистис скажет Скволлу встретиться 
с директором и другими людьми у центральных во- 
рот следующим утром. Кстати, уже наступила ночь. 
Теперь вам надо вернуться в спальню; по пути вы 
увидите Целла. Как только вы придете в спальню, вы 
обнаружите, что ее очертания изменились. Вам надо 
будет подойти к кровати и тогда Скволлу удастся 
выспаться, но даже и во сне он не сможет забыть, как 
он танцевал с Риноа. 


НОВАЯ МИССИЯ 

Вам надо будет пройти к центральным воротам, 
как только Скволл проснется, там вы можете при же- 
лании сохранить свою игру. У центральных ворот 


вам надо будет одним толчком открыть красную па- 
нель и тогда вы увидите Сида с преподавателями 
Сада и Селфи. Поговорите с Сидом и вы увидите как к 
вам приближается Целл на своей воздушной доске. 
Кстати, стоит отметить, что все вокруг вас теперь в 
другой одежде. Тут Сид вас кратко проинструктиру- 
ет относительно содержания предстоящей вам мис- 
сии. В этот раз вас опять будут сопровождать и Сел- 
фи и Целл. Он, кстати, легок на помине, тут же при- 
летит и он сам на своей крутой доске, при этом ката- 
ние на ней запрещено в пределах сада, так что в 
процессе приветствия она будет конфискована. Те- 
перь вы снова будет управлять Скволлом, вам надо 
будет попробовать выйти из этого района, но тут 
Сид вам даст напиток, который вызывает новую Силу 
Стражей - Диаболо. Учтите, что этот Босс - по-насто- 
ящему крутой. Вам надо будет подождать с ним сра- 
жаться, попробуете только после того, как получите 
еще двух собственных монстров, которые укрепят 
ваши позиции. Выйдите из сада, вы снова окажетесь 
на карте Мира. Вам надо будет сразу же взять маши- 
ну напрокат, вы найдете ее сразу же как только вый- 
дите. В док вы тоже сможете въехать прямо на маши- 
не. Если же у вас нет машины, то придется вам пе- 
шочком пройтись до самого дока Баламб. Когда вы 
прибудете в Док, вам надо будет отправиться на юг 
от заправочной станции. Затем спускайтесь дальше 
и поверните налево, где вы снова встретите близко- 
го друга Целл. Затем вам надо будет пройти налево, 
тогда вы доберетесь до железнодорожной станции. 
Затем вам надо будет войти в магазин, которые рас- 
положен справа от станции, там продают массу все- 
го прекрасного. После всего этого вам надо будет 
поговорить с мужчиной на станции и заплатить ему 
три тысячи золотых за билет. Внутри поезда вы 
сможете найти пункт сохранения. Затем Целл будет 
говорить со Скволлом и Селфи. Все они вместе вый- 
дут из комнаты. Следуйте за ними. Поговорите с Цел- 
лом, затем он войдет в комнату слева, тогда как Сел- 
фи останется в проходе. Войдите в комнату и пого- 
ворите с Целлом, который уже сидит на диване. По- 
дойдите к Целлу и выберите любую опцию. Тут в 
комнату войдет Селфи, причем она будет довольно 
скверно выглядеть, внезапно она потеряет сознание, 
то же самое произойдет и с Целлом. Скволл попыта- 
ется подойти к ним, но внезапно потеряет сознание - 
последнее, что вы увидите - это как он лежит на 
земле и экран темнеет. Нет, нет, это вовсе не те го- 
ловные боли, которые регулярно начинались у Кла- 
уда из седьмой Фантазии. 


КВЕСТ ЛАГУНЫ ЛУАР 
Теперь ваша миссия переключается на Лагуну и 
его компанию. Парень с длинными волосами - это и 
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есть Лагуна. Тот что выглядит очень массивно - Уорд 
Забак. Он вооружен очень мощным гарпуном. Кирос 
Сигал - это последний из них, он всегда носит с 
собой два длинных меча - все это выглядит доста- 
точно убедительно. Учтите, что в этот момент, эти 
ребята смогут получать доступ к вашим Силам Стра- 
жей, картам, монстрам и магии. Лагуна будет иметь 
все команды, которыми обладал Скволл. У Уорда бу- 
дут все команды Целла, тогда как все команды Селфи 
достанутся Киросу. Кроме того, всем им удастся сра- 
зиться с Диаболо, который попал внутрь Магичес- 
кого Фонаря, который им дал Сид. В этой секции вам 
придется попадать в случайные битвы в лугах. Путь 
ваш будет достаточно прямолинеен. Вам просто надо 
будет двигаться вдоль трассы - по направлению на 
северо-восток. Дорога эта с обеих сторон заросла 
высокой травой. По пути вы сможете найти Волшеб- 
ный Камень, из которого вам совершенно необходи- 
мо выкачать всю магию. После того, как вы запасе- 
тесь этим бесплатным волшебством, вам надо будет 
пройти вперед и вы увидите сразу же несколько ре- 
чевых пузырей одновременно. Вам надо будет сде- 
лать поворот против часовой стрелки, после чего вы 
обнаружите лежащий на земле Волшебный Камень. 
Выкачайте магию из камня, а потом войдите в грузо- 
вик. Вам надо будет сесть в грузовик, который отве- 
зет вас прямиком в город. Как только вы выйдете из 
грузовика, вам надо будет отправиться на юг. Когда 
вы доберетесь до города, вы найдете там отель под 
названием Галбадия. В главном зале вы найдете пункт 
сохранения. Затем вам надо будет выбрать вариант - 
спасть в отеле, что будет вам стоить всего лишь сто 
золотых. После того, как вы крепко проспите целую 
ночь, вам надо будет спуститься вниз по лестнице, 
которая расположена справа от главного зала. Затем 
поговорите с официанткой одетой в синее бархат- 
ное платье, она стоит рядом с пианино. Затем туда 
выйдет женщина в красном, она сядет за пианино и 
начнет играть. Вы увидите, как Лагуна разговари- 
вает со своими приятелями. Идите вперед и погово- 
рите с девушкой у пианино. Затем эта девушка по- 
дойдет к Лагуне, который споткнется и вывихнет 
ногу, она поговорит с ним, но совсем недолго, а затем 
поднимется наверх, оставив Лагуну со своими мыс- 
лями. Теперь вам надо будет вернуться к мужчине у 
стойки и выбрать первую опцию. Там вы увидите 
короткий разговор между Лагуной и леди-пианист- 
кой. Затем экран снова начнет темнеть. Кстати, эту 


девушку зовут Джулия. 


НОВАЯ ВСТРЕЧА 

Целл и Селфи снова проснутся, а Скволл оста- 
нется лежать на земле. Вы снова получите управле- 
ние над своей бывшей партией. Вскоре вы сойдете с 


поезда на маленькой железнодорожной станции. Там 
вы увидите будку, где вам что-то скажут, не совсем 
важное. Перед зоомагазином вы увидите парня, ко- 
торый преграждает вам вход. Вам надо будет пройти 
вперед, для того, чтобы выйти отсюда. Там вы увиди- 
те довольно рассеянного парня, который чуть было 
не попал под поезд. Следующий человек, которого 
вы увидите, пригласит вас сесть в поезд. Внутри 
поезда как правило есть один парнишка, которого 
обычно начинает тошнить в углу. Ваш отряд некото- 
рое время будет там оставаться. Кроме того, там есть 
еще два парня, один из них - в синей одежде, на 
другом же желтая кепка. Панковского вида парень в 
синей рубашке как правило чувствует боль в живо- 
те. Вам не понравится запах, так что вы поднимитесь 
наверх справа. Там вы обнаружите пункт сохране- 
ния, он в левой стороне поезда. Имеет смысл им вос- 
пользоваться. Затем выйдите из этого места и под- 
нимайтесь наверх до тех пор, пока вы не дойдете до 
полированной кабины. Внутри нее вы увидите де- 
вушку, которая танцевала со Скволлом на выпускном 
балу. В тот момент, когда она заметит Скволла, она 
сразу же обнимет его и начнет с ним болтать. Она 
тут же скажет ему свое имя, Риноа. Ее собака тоже 
войдет в купе и вы сможете как-нибудь его назвать. 
Как только она выйдет из комнаты, вам тоже надо 
будет выйти и вернуться в то купе, где сидит ваш 
маленький отряд. Все начнут друг с другом гово- 
рить, после чего вас приведут в комнату с диаграм- 
мой туннеля на стене. Вы собираетесь напасть на 
президента Галбадии, который находится в другом 
поезде. Тут вам покажут краткий видеофрагмент, в 
процессе которого вам объяснят, как сцеплять ваго- 
ны. Вот вам краткое описание всего фрагмента. Со- 
баку Риноа зовут Анджело. 
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ДИАГРАММА СЦЕПОК 

Вам покажут довольно убедительное видео, в ко- 
тором объясняется, как сцепляются вагоны. Вы си- 
дите в синем вагоне, ваша задача - убрать президен- 
тский вагон в другое место. После довольно долгого 
инструктажа, вы увидите соединение. Затем вам да- 
дут возможность потренироваться в воде кодов. 


ЛЕГЕНДА 
[ ) - Вагон поезда 
# - Железнодорожные рельсы 


В - Красный 
У - Желтый 


Начальная позиция 


УЕНННННННННННННННННИХ [ВВВВ] [УУУУ] ##ННЯННЯ 


а 


НЕНИЯ [СССС] [СССС] [ВВВВ] [СССС] ######## 


Финальный вариант 
#### [СССС] [СССС] [ВВВВ] [СССС] Я#### ЕЕ ЕНННЯ 

НН 
НННННЯНННННННННЯ [ВВВБВ] [УУУУ ] #НН#ННЯНННННЯЯ 


Как только вы будете готовы, вам надо будет 
поговорить с тем парнем, которого все время тош- 
нило в углу, при этом выберите первую опцию. 
Выйдите из этого района, а потом поговорите с пар- 
нем в кепке, тут уж вам надо будет выбрать вторую 
опцию, после чего экран потемнеет. Теперь вы ока- 
жетесь в верхней части поезда, а затем ваши персо- 
нажи прыгнут вперед для того, чтобы добраться до 
следующего поезда (надо будет нажать ®). Затем 
Риноа будет говорить со Скволлом, затем сцена пе- 
реключится к мужчине, за которым вы бежите. Здесь 
вы попадете в секцию “Соединение Поездов”, затем 
вам покажут видео, в котором будут открывать ва- 
гоны поезда. Затем вы окажетесь на другом зеленом 
вагоне, вам как раз и придется сцепить вагоны в 
другом порядке, после чего вам покажутся еще одно 
видео с вагонами. Вам надо будет ввести код для 
того, чтобы отцепить поезд - это и есть ваша основ- 
ная задача, причем вас не должны обнаружить Гал- 
бадианские солдаты. 


Управление 
д [1] Ш [3] К1: посмотреть вправо 
® [2] х [4] 1: посмотреть влево 


®: подняться наверх 
3: спуститься вниз 


Во-первых, Скволлу сначала надо будет устано- 
вить свое устройство на поезде, в вертикальном по- 
ложении. Риноа скажет вам код, который необходимо 


будет ввести. Панель кодов будет показана в правом 
верхнем углу. Вам надо будет ввести число, пока- 
занное на панели. Например, если вам надо ввести 
код 1333, значит вам надо будет нажать А, а потом 
три раза №. Вас автоматически поймают, если вас 
засекут патрулирующие поезд галбадианские сол- 
даты. В первом вагоне поезда, вам надо будет ввести 
три кода в течение ограниченного 
времени. Коды нельзя вводить не- 
прерывно. Учтите, что вы не може- 
те двигаться, пока вводите код на 
панели. Если солдат к вам прибли- 
зится, просто нажмите стрелку 
вверх и тогда Скволл окажется на 
верху поезда. Для первой миссии, 
вам надо будет нажать кнопку [1 
для того, чтобы посмотреть нале- 
во, чтобы увидеть там галбадианс- 
ких солдат, которые к вам прибли- 
жаются. Во второй раз вам за тоже 
самое время надо будет ввести уже 
целых пять кодов. Нажмите кноп- 
ку Е2 для того, чтобы посмотреть 
направо, если вы решите, что к вам 
приближаются галбадианские солдаты. Теперь вы 
снова окажетесь в том месте, где вы в первый раз 
попали в этот поезд. У панка опять начнутся боли в 
животе. Как только вы получите управление над 
Скволлом, ступайте обратно в то место, где вы нашли 
пункт сохранения и сохранитесь там. Затем верни- 
тесь обратно и поговорите с человеком, носящим 
кепку, а затем вам надо будет выбрать вторую оп- 
цию, после чего экран потемнеет. Теперь вы окаже- 
тесь в вагоне, в котором был Президент. Риноа при- 
близится к президенту, но он совсем не прост, вам 
придется сразиться с ним и с монстром, в которого 
он превратится позднее, в ходе битвы. 


В - Синий 
С - Зеленый 


Имя: ПРЕЗИДЕНТ ДЕЛИНГ (ФАЛЬШИВЫЙ) 
Уровень: 8 

Количество Хитов: 458 

Атаки: удар и высасывание жизни 

Факты: Слаб против огня, земли и святости 
Магия: Исцеление 

Очки Атаки: 20 


Имя: ЧУДОВИЩЕ ДЕЛИНГ 

Уровень: 8 

Количество Хитов: 2450 

Атаки: Удар когтями, Пламя, Молния, Ослепле- 
ние, Ярость 

Факты: На него не действует яд 

Магия: Эсуна, Защита, Ярость, Молчание 

Очки Атаки: 20 
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СТРАТЕГИЯ 


Стратегия борьбы с этим мерзким властителем 
совсем несложная. Просто навесьте ему ударов хи- 
тов на четыреста с гаком, после чего Делинг пре- 
вратится в очень большого, уродливого и грязного 
монстра. Используйте против него как можно боль- 
ше огненных атак, не забывайте и о своих силах 
стражей. Используйте ваше исцеляющее заклина- 
ние или напитки для того, чтобы восстановить свое 
здоровье. Затем добавьте еще огня. Не используйте 
яда против этого босса, он не сработает. Кстати, это 
фальшивый президент, с настоящим вы встретитесь 
еще очень не скоро. Монстр, в которого он превра- 
тится носит гордое имя Утоку. 


Когда вы победите Босса, вы вновь окажетесь в 
том месте, где вам показывали диаграмму с поездом. 
Панк со своими немытыми волосами снова скорчится 
в углу - вы тут вершите великие дела, а его тошнит. 
Затем вам надо будет поговорить с Риноа, которая 
пока что беседует с остальными двумя. Скволл пос- 
ледует указаниям Риноа и получит два листка бума- 
ги. Похоже на то, что на этих листках написано со- 
общение для Скволла и его товарищей. У панка опять 
прихватит живот, а вы сможете отправиться на стан- 
цию. Риноа присоединится к вам и вы образуете 
отряд из троих человек. Затем вам надо будет выйти 
из этого района и отправиться на юг. Поднимитесь 
наверх по лестнице и воспользуйтесь расположен- 
ным там пунктом сохранения. Затем вам надо будет 
поговорить с человеком, одетым в кепку и выбрать 
вторую опцию. Теперь поезд вернется обратно на 
станцию Тимбер. 


ВИЗИТ НА СТАНЦИЮ 

Это довольно специфический городок, посколь- 
ку на каждом углу вам придется сражаться с гальба- 
дианскими солдатами. Как только вы доберетесь до 
станции, вам надо будет сойти с поезда и получить 
видео, в котором три солдата во главе с командиром 
осматривают мост. Вам надо будет подняться наверх 
и купить кое-что в зоомагазине. Учтите, что там про- 
дается немало всяких полезных предметов, которые 
пригодятся вашим Силам Стражей. Затем вернитесь 
обратно и выйдите с этого экрана. Вы увидите ору- 
жейную лавку в левом верхнем углу, рядом с ней 
расположен отель Тимбер. Там вы увидите огромную 
комнату - там есть игрок, рядом со стойкой. Пройди- 
те на юг и выйдите из этого района. В этом районе 
вы также найдете гальбадианских солдат, которые 
будут угрожать страже у ворот, пройдите на юги 
разберитесь с ними, учтите, что вам придется с ними 
драться, а они не такие уж и слабые. Затем верни- 
тесь обратно на станцию, в этот раз вам надо будет 


пройти по правой дорожке, которая идет между дву- 
мя платформами. Затем вы увидите там большое зда- 
ние, которые называется Маньяки Тимбер. Войдите в 
это здание. В комнате, которая расположена слева от 
вас, лежит секретный магический камень. Вам надо 
будет подняться наверх, в комнату, расположенную 
на севере. Внутри этой комнаты вы увидите троих 
человек. Там также лежит еще один предмет, кото- 
рый вам надо взять со стола, расположенного справа 
от вас. Если вы поговорите с человеком, который 
находится на севере, то вам покажут короткое, но 
славное видео. Здание рядом с Маньяками вы посе- 
тите позднее. Ступайте направо, теперь вы окаже- 
тесь на улице. Вы увидите девушку, которая спешит 
в убежище. На самом деле, там же расположена лес- 
тница, которая ведет в пивную. Там сидит игрок в 
карты (девушка на скамейке). Там же вы встретите 
двух гальбадианских солдат, их вам надо будет убить. 
Кроме того, слева от пивной расположен еще один 
магазинчик, который торгует разными полезными 
предметами, а справа от нее вы можете как следует 
запастись магией, потому что там лежит волшебный 
камень. Идите вперед, а потом войдите в пивную, 
после того, как купите все вам необходимое. В пив- 
ной вы увидите пьяницу, который сидит у двери. 
Поговорите с мужчиной, одетым в пурпурный кос- 
тюм, а потом выберите один из вариантов: 

1-ый вопрос: Второй вариант. 

2-ой вопрос: Второй вариант. 

Если вы выбираете первую опцию, то вам позво- 
лят купить себе что-нибудь выпить, каждая кружка 
стоит 100 золотых. В свою очередь мужик вам даст 
Карту. Затем этот мужчина скажет алкоголику осво- 
бодить вам дорогу. Пройдите туда и вы обнаружите 
пункт сохранения. Там же вы увидите еще одного 
игрока в карты, который сидит на скамейке. Затем 
вам надо будет пройти налево. Там вы обнаружите 
огромные ворота, которые ведут вас к телевизион- 
ной станции. Поднимитесь наверх, откройте ворота, 
а потом поднимитесь наверх по винтовой лестнице. 
Затем идите еще выше и поверните направо, там вы 
увидите огромный экран. Там же вы сможете доволь- 
но хорошо поговорить - выбирайте любую опцию. 
Скволл в любом случае поссорится с Риноа и она 
убежит прочь. Селфи придет к вам и присоединится 
к вашему отряду. Теперь вам надо будет очень вни- 
мательно следить за экраном. Там вы увидите речь 
министра, после чего там же выступит и Президент 
(разве мы его только что не прикончили?). Очевид- 
но, вас ждет еще масса сюрпризов. Вы увидите Сей- 
фера, который явно хочет попытаться убить Прези- 
дента. Квистис также находится поблизости. Теперь 
вам надо будет пройти налево, а потом подняться по 
дорожке, в итоге вы найдете там Сейфера, который 
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взял Президента в заложники. Затем он утащит свою 
жертву в угол. Теперь, в углу, к нему подойдет Кви- 
стис и попытается помешать Сейферу убить Прези- 
дента. В этот момент из воздуха появится Эдеа, она 
поговорит с Сейфером, в результате он отпустит 
Президента и пойдет вслед за ней. Кстати, в процес- 
се Квистис довольно крепко достанется, так что те- 
перь самое время ее подлечить. Скволл и его отряд 
войдут в это место, Риноа также вернется к вам. Те- 
перь вам надо будет последовать и за Квистис, и за 
Риноа. Запомните домик рядом с Тимбер Маньяками, 
потом ступайте туда, вы найдете там обоих своих 
знакомцев. Затем в доме разыграется небольшая сце- 
на. Для начала вам надо будет поговорить с Квистис, 
а потом попытаться выйти оттуда. Когда вы об о всем 
договоритесь, вам дадут возможность реорганизовать 
ваш отряд: На пути наружу ваш хозяин даст вам 
заклинание Феникса, напиток, противоядие и лекар- 
ство. Тут же вы увидите гальбадианского солдата 
рядом с домом. Вам надо будет игнорировать его при- 
сутствие и пройти направо. Там вы увидите мужчи- 
ну в кепке, он даст каждому из ваших героев по би- 
лету. Теперь вам надо будет войти в ночлежку и тог- 
да вы окажетесь на другой стороне железнодорож- 
ной станции. Там вы увидите дом, в котором сможете 
найти несколько нитей, которые помогут вам разга- 
дать некоторые загадки. Затем вам надо будет пе- 
рейти мост и отправиться на юг. Там вы встретите 
Квистис или Риноа. Выберите первую опцию для 
того, чтобы сесть на поезд. Ваш отряд также сядет 
туда вместе с вами. В этот момент поезд начнет дви- 
гаться. Внутри поезда вы сможете со всеми погово- 
рить, последней будет Целл, выберите первую оп- 
цию. Теперь поезд снова окажется на карте мира. Вы 
увидите маленькую платформу, после чего у вас 
будет две опции. Выберите первую опцию для того, 
чтобы выйти из поезда. Затем поднимитесь наверх 
по дороге, которая расположена к северу от плат- 
формы. Там вы увидите лес, который окружен до- 
вольно лесистым участком. Войдите в лес, там вам 
покажут короткий видеофрагмент. Затем Скволл, Кви- 
стис и Селфи внезапно потеряют сознание - может 
опять что-то с головой? 


ГРУСТНАЯ ИСТОРИЯ ЛАГУНЫ 

Когда вы потеряете сознание, экран переклю- 
чится обратно к Лагуне и его компании. Вам надо 
будет о чем-нибудь поговорить. Теперь вам надо будет 
отправиться к шахте, которая расположена в запад- 
ной части этого района. Просто выберите любую 
опцию в ходе разговора. Когда вы пойдете вперед, 
вам надо будет сразиться в какими-то шахтерами - 
не волнуйтесь, они не очень-то крутые. Поблизости 
от места схватки вы увидите Волшебный Камень, 
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который вам надо будет взять и выкачать из него 
всю магию. Ступайте по прямой дорожке, а потом 
поверните направо, когда дорога расстроится. Иди- 
те по правой дороге и возьмите Волшебный Камень, 
магия которого вам как раз пригодится. Теперь иди- 
те обратно ко входу, к тому месту где вы в первый 
раз сражались с шахтерами. Затем идите по другой 
дорожке и нажмите кнопку вниз, когда доберетесь до 
лестницы, чтобы по ней спуститься. Тут вам пока- 
жут небольшое видео, в котором Лагуна довольно 
сильно расшибется. Продолжайте двигаться вперед, 
потом поверните налево и выходите отсюда. В сле- 
дующий раз вы выберетесь наружу из огромной 
трубы. Тут вам надо будет заметить дорогу, идущую 
на север. По пути вы найдете огромный валун, а 
также структуру, напоминающую по форме торпе- 
ду. Нажмите ®, подойдя к этой конструкции, а потом 
выберите первую опцию. Валун начнет катиться 
вниз, а потом заткнет предыдущий выход. Вам ниче- 
го не остается, кроме как идти дальше по дорожке. 
Поднимитесь по лестнице и продолжайте двигаться 
вперед, затем вам надо будет повернуть налево, ког- 
да доберетесь до развилки. Затем идите налево до 
тех пор, пока не доберетесь до пещеры. Внутри нее 
вы обнаружите Пункт Сохранения. Убедитесь в том, 
что ваш отряд полностью здоров. Сохраните игру, а 
потом ступайте вперед, вы увидите там скалу, кото- 
рая стоит лицом к морю. Затем вас на время отвлечет 
небольшой отряд шахтеров, с которыми вам придет- 
ся сражаться непрерывно. Вы встретите их в следу- 
ющем порядке: один шахтер, два шахтера, еще два 
шахтера и последние два шахтера на закуску. После 
удара по последнему шахтеру, у Уорда и Кироса ос- 
танется лишь по одному хиту. После боя вы увидите, 
как Лагуна бросает тела своих израненных товари- 
щей со скалы, а потом кончает жизнь самоубийством. 
Конец сценария Лагуны. Слева от вас вы увидите 
валун. Нажмите ® для того, чтобы его осмотреть и 
тогда вы увидите Волшебный Камень. 


ВТОРАЯ ШКОЛА САДА 

Скволл и два других персонажа очнутся, но если 
при этом вы проверите показатели его друзей, то 
увидите, что количество хитов у них уменьшилось 
до 1. Вооружите своих Стражей, а потом идите по 
дороге. Вскоре вы окажетесь на карте Мира, в совер- 
шенно новом районе. Самое время вам сохраниться. 
Вернемся обратно к действию, идите налево, там вы 
найдете здание, которое немного похоже на Сад Ба- 
ламб. Когда вы войдете в здание этой второй Акаде- 
мии, вам покажут классное видео. Вы увидите моло- 
дых студентов, которые катаются на роботах по зда- 
нию, также вам покажут дальневосточный сад. Когда 
вы войдете в здание, то увидите там пару очень юных 
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игроков в карты. Один из них - это девушка, которая 
идет к вам, а второй - парень, который отдыхает сидя 
на одном из роботов. В правой части дворика вы 
увидите еще одного игрока. Теперь вам надо будет 
подняться наверх и вскоре вы доберетесь до цент- 
ральных ворот академии. Ваш отряд войдет в сад 
вместе с двумя другими людьми, которые пока что 
еще не являются членами вашего отряда. Затем вам 
надо будет войти в здание через синюю дверь. Как 
только вы войдете внутрь, вы увидите отсек, по кото- 
рому идут четыре разные дорожки. Вы вошли сюда с 
юга, здесь есть пункт сохранения, кроме того, непо- 
далеку отсюда спрятан 


ВОЛШЕБНЫЙ КАМЕНЬ 


ПЕРВЫЙ ЭТАЖ 

Левая дорожка: Ведет в аудиторию, слева вы об- 
наружите стражника. 

Правая дорожка: Тут вы найдете всего две две- 
ри. Комната справа - в ней три игрока. В комнате 
слева вы найдете каток. Кстати, пока что вы еще не 
сможете обнаружить Волшебные Камни, которые 
спрятаны на катке. Ступайте к двери на севере, вы 
найдете там игрока и Волшебный Камень. 

Северная дорожка: Там вы увидите стражника, 
который охраняет дверь. Поднимитесь наверх, пос- 
ле чего вы увидите инструктора, который дает ука- 
зания нескольким кадетам, которые делают отжима- 
ния. Затем поднимитесь по лестнице, расположен- 
ной справа. 


ВТОРОЙ ЭТАЖ 

Левая дорожка: Ведет к лифту, больше ничего 
вы там не найдете 

Правая дорожка: Ведет к круговому коридору, 
который расположен прямо над главным залом. Там 
же вы увидите небольшой зал. 

Комната: Ее охраняет часовой, но все равно вам 
необходимо войти внутрь. 


Вам покажут видео - Квистис придет позднее. 
Посмотрите на разговор с Риноа, после чего вам уда- 
стся еще немного послушать. Затем поговорите с 
Селфи, после чего вам еще немного придется слу- 
шать. Затем Скволл выйдет из комнаты, причем он 
будет выглядеть довольно злым. Спуститесь вниз по 
лестнице, там вы заметите, что Целл тренирует там 
своих кадетов. Затем вам надо будет выйти из этой 
комнаты, тогда вы увидите там приятелей Сейфера, 
Фуджина и Раиджина. Они спросят вас о чем-то, а 
потом спросят вас, не видели ли вы Сейфера. После 
этого разговора, вам надо будет отправиться к цент- 
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ральным воротам, там вы сможете увидеть Квистис и 
выйти из этого района. Вы всех встретите в неболь- 
шом помещении перед академией. Поговорите с Ри- 
ноа, вскоре вы увидите как к вам приближается ма- 
шина. Затем вам представят Ирвина в ходе видео. 


ВИДЕО 

Бабочка села на палец к Ирвину. Ирвин лежит 
натраве и смотрит на Скволла и его компанию, затем 
он приблизится к вам и начнет с вами разговари- 
вать. Затем вам надо будет поговорить с Селфи. Она 
вместе с Риноа схватят Ирвина и уйдут с ним поша- 
лить. Скволла это не особенно обрадует. Теперь у 
вас будет возможность перейти на карту мира. Тогда 
Целл и Квистис временно войдут в состав вашего 
отряда. Ступайте на станцию, которая расположена 
к северо-западу от вашей школы. Вам надо будет 
заплатить три тысячи золотых контролеру. Затем 
Риноа и Селфи войдут туда вместе с Ирвином. Как 
обычно, Селфи войдет в дверь расположенную на 
севере. Ирвин последует за ней. Затем вам надо бу- 
дет поговорить с Селфи и выйти отсюда Затем вам 
предстоит небольшой разговор, после чего действие 
вновь переносится на карту мира - поезд отвезет вас 
в город Галбадия, где и развивался первый сюжет с 
Лагуной. Кстати, если вы не хотите, чтобы девушки 
уходили с Ирвином, вам просто надо будет погово- 
рить с Целлом и тогда вы получите возможность 
реорганизовать ваш отряд. 


ДЕЛОВОЙ ГОРОД 

Теперь вы доберетесь до города Гальбадия. Вы 
увидите игрока в самой середине платформы. Те- 
перь вам надо будет спуститься вниз на эскалаторе. 
Затем вам покажут небольшое видео всего того, что 
происходит с вашим отрядом. Затем вам надо будет 
пройти на север и выйти из этих мест. Там вы увиди- 
те здание, где останавливался грузовик Лагуны. В 
городе вы увидите, что единственный вариант пере- 
движения - это ездить на автобусах. Для того, чтобы 
сесть на автобус, вам надо будет поговорить со слу- 
жителем. На земле вы увидите отмеченное место, где 
останавливается автобус. Затем вам надо будет по- 
говорить с шофером автобуса, который стоит на юге, 
вы увидите его сразу же, как только попадете в этот 
район. Затем вам надо будет поговорить и выбрать 
первую опцию для того, чтобы сесть в автобус. Вам 
надо будет ехать на восьмом автобусе, а потом отме- 
тить тот момент, когда вы увидите следующий пе- 
рекресток, нажмите кнопку % для того, чтобы вылез- 
ти из автобуса. Затем поговорите со служителем 
справа. Он спросит у вас трехзначное число. Затем 
вам надо будет поговорить с ним о таинственной 
гробнице, которая расположена к северо-востоку от 


города. Поговорите с ним, а потом выберите четвер- 
тую опцию, после чего вы окажетесь в магазине, где 
сможете преспокойно арендовать машину. Если у вас 
все в порядке с деньгами, это будет очень разумным 
решением. Вам ведь предстоит очень долгая дорога - 
не резон преодолевать такие расстояния на своих 
двоих. Выезжайте из города по левой дорожке от 
Аренды Автомобилей. Вы сразу же окажетесь снова 
на Карте Мира. Езжайте на северо-восток от города, 
учтите, что вы сейчас в южной его части. Двигай- 
тесь по полоске земли на северо-восток и тогда вам 
удастся найти Гробницу именно там, куда вам посо- 
ветовал ехать служитель на стоянке. 

Вот вам кое-какая информация о Гальбадии. 

1. Фонтан Гальбадия 

Это первый район, где приземлился Лагуна со 
своими друзьями. В этом районе есть двое служите- 
лей, работающих на станции. 

2. Парковая Аллея 

Это тот район, в котором вы найдете служителя 
прямо перед особняком полковника. Левая дорожка 
ведет на часовую башню Гальбадии. Там вы найдете 
еще один Волшебный Камень. Там вы также увидите 
двоих автобусных служителей. 

3. Парад Гальбадии 

В принципе, это довольно занятая улица, вся 
дорога битком набита всякими машинами, там же вы 
увидите целую кучу народа. Справа вы увидите ору- 
жейный магазин (желтая вывеска), также там есть 
еще один магазин (оранжевая вывеска). 

4. Башня Гальбадии 

Этот одно из самых величественных сооруже- 
ний во всем городе - огромная коричневая башня. 
Рядом с ней вы обнаружите перекресток, который 
ведет в разные части города. 

5. Площадь перед президентским особняком 

Там вы найдете двоих служителей на автобус- 
ных остановках, которые расположились к югу от 
президентского дворца. Там вы увидите довольно 
большое здание, в котором полковник вас будет ин- 
структировать, объясняя, что вам надо будет сде- 
лать внутри особняка. 

6. Отель Гальбадия 

Ступайте на северо-восток и пройдите через 
флаги, тогда вы окажетесь на улице, где расположен 
отель Гальбадии, внутри отеля вы обнаружите пункт 
сохранения. 

7. Особняк Полковника 

Прямо перед особняком вы обнаружите пункт 
для сохранения. Для того, чтобы попасть туда, вам 
надо будет просто двинуться к востоку от Парковой 
Аллеи. Вам надо будет достать трехзначный пароль, 
который лежит на клинке, он приведет вас прямо в 
Особняк. 


У МОГИЛЫ НЕИЗВЕСТНОГО КОРОЛЯ 

Когда вы доберетесь до гробницы, вы найдете 
там двух девушек, очень похожих на студенток из 
Сада Баламб, которые будут убегать от гробницы. 
Вы обнаружите пункт сохранения справа и Волшеб- 
ный Камень слева. Ступайте вперед и перейдите мост. 
Если вы знаете японский, то уже знаете, что служи- 
тель дал вам карту гробницы, вы сможете просмат- 
ривать ее пока будете находиться внутри гробницы, 
затем вам надо будет нажать % для того, чтобы выб- 
раться из гробницы и выбрать первую опцию. 

Входите в гробницу с осторожностью, поскольку 
монстры, которые бродят в темноте, совсем не слабые 
и могут вам показать кузькину мать. Так что будьте 
поосторожнее. Войдите в гробницу, здесь вам надо 
будет двигаться по прямым дорожкам. Прямые дорож- 
КИ - ЭТО очень важно, затем ступайте на север. Здесь 
вам надо будет добраться до слияния. Там вы увидите 
лезвия с номерами, которые меняются каждый раз, 
когда вы сюда попадете. Таким образом вам надо будет 
повернуть направо, на перекрестке. Учтите, что вам 
всегда надо будет поворачивать направо, когда вы 
будете добираться до перекрестка, так что вы никогда 
не заблудитесь. Вы можете вернуться обратно в Галь- 
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бадию и пройти следующую секцию, но только вот 
здесь вы можете получить нового Монстра - Силу Стра- 
жей, по имени Братья. Так что когда вы доберетесь до 
правой секции, вы там увидите статую. Поговорите с 
ней, она начнет двигаться и вам придется сражаться с 
первым боссом этой гробницы. 


Щестой Босс: СВЯТОЙ 

Имя: Святой 

Уровень: 11 

Количество Хитов: 1778 

Атаки: Регенерация хитов, Атака 

Факты: Слабоват против яда и ветра. Не боится 
земли. 

Магия: Щит, Отражение, Эсуна. 

Очки Атаки: 0 

СТРАТЕГИЯ 

Этот парень довольно крутой, поскольку он об- 
ладает довольно высокой мощью в атаке, кроме всего, 
он умеет регенерировать, когда вы его раните, при- 
чем по полной программе. Используйте заклинание 
Молчания для того, чтобы не дать врагу сражаться с 
вами бесконечно. Атакуйте врага при помощи ва- 
ших Монстров и Магии. Вы увидите, как этот Босс 
покажет свою слабину, поскольку после непродол- 
жительного разговора он просто убежит от вас. Вам 
надо будет исцелить весь ваш отряд, а потом вер- 
нуться обратно на перекресток. Там вам надо будет 
повернуть направо и двигаться туда до тех пор, пока 
не выйдите на прямую дороту. Там вы увидите стену, 
которую заковали в цепи. Нажмите ® справа, после 
чего Скволл сможет отцепить цепь и тогда на вас 
потечет вода через барьер. Затем вам надо будет 
отправиться на север, а потом продолжить направо 
на перекрестке, а затем вы сможете пройти на север 
и повернуть направо на развилке, тогда вы сможете 
добраться до прямой дороги. Там же вы найдете ры- 
чаг слева от вас и несколько колес. Затем нажмите 
®, для того, чтобы завести колеса, после чего вода 
потечет туда. Теперь вы сможете активировать мост, 
который ведет в убежище врагов. Там вам надо будет 
нажать кнопку Зе\ес(, а потом % для того, чтобы вер- 
нуться к выходу. Снова войдите в пещеру и продол- 
жайте двигаться на север до самого конца. Вы вскоре 
доберетесь до района, до которого можно добраться 
только если вы перейдете через мост. Затем вы там 
встретите Святого, который вызовет своего брата Ми- 
нотавра и приготовится к бою. 


Босс Шестой (2) 
Имя: СВЯТОЙ 


Уровень: 11 
Количество Хитов: 1778 


Атаки: Атака, Регенерация 

Факты: Слабы против ветра и яда, не страдают 
от земных атак 

Магия: Щит, Отражение, Эсуна 

Очки Атаки: 40 


Имя: МИНОТАВР 

Уровень: 15 

Количество Хитов: 3375 

Атаки: Атака, Регенерация, Землетрясение 

Факты: Слабы против ветра и яда, не страдают 
от земных атак 

Магия: Щит, Отражение, Исцеление 

Очки Атаки: 40 


СТРАТЕГИЯ 

Сразу же начинайте атаковать Минотавра, более 
опасного, чем его брат. Сразу же атакуйте его при 
помощи Молчания, чтобы не дать ему регенериро- 
вать. Минотавровская Атака (Ударить Всех), снимает 
по сто хитов с каждого из членов вашего отряда Кро- 
ме того, каждая обычная атака снимает примерно по 
сто двадцать хитов. Вам надо будет постоянно ис- 
пользовать исцеление для того, чтобы восстановить 
все свои потерянные хиты. Когда в этом возникнет 
надобность, используйте свои специальные движе- 
ния. Вам надо будет вести себя очень осторожно, 
чтобы врагу не удалось атаковать вас при помощи 
землетрясения. Когда нужно будет, используйте 
любые целебные напитки. Кроме того, очень эф- 
фективным окажется использование Сил Стражей, по- 
скольку они будут наносить повреждения сразу обоим 
вашим врагам. После того, как вы победите Босса, вы 
встретите призрак погибшего короля и он отдаст 
вам карту Братьев, так что теперь вы сможете их 
вызывать, чтобы они участвовали в битве на вашей 
стороне. Нажмите кнопку ЗеесЕ, а потом 3 для того, 
чтобы выйти отсюда. Вам надо будет реорганизо- 
вать свой отряд при первой необходимости. Затем 
вернитесь обратно в Гальбадию, там вам надо будет 
поговорить со служителем об этом пароле. 


ВОЗВРАЩЕНИЕ В ГАЛЬБАДИЮ 

Вам надо будет отправиться прямиком в Галь- 
бадию. Теперь-то уж вы будете знать, как это важ- 
но, быть владельцем собственной машины. Вы вско- 
ре окажетесь снова на автостоянке, где можно арен- 
довать тачку. Езжайте на северо-восток и вскоре вы 
окажетесь на большой дороге. Езжайте направо и 
вы очень скоро приедете в Гальбадию, к фонтанам. 
Заберитесь в автобус с тем же самым номером и 
продолжайте ехать по той же улице, где вы нашли 
служителя. Теперь вы сможете сказать ему пароль, 
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при этом вы можете сначала вытянуть немного ма- 
гии из камней слева от парковой аллеи. Поговори- 
те с человеком, который там стоит, а потом введите 
код - наоборот: если код 016, то вам надо будет 
ввести 6,1,0. Кроме того, тут же поблизости имеет- 
ся пункт сохранения, которым вам надо будет вос- 
пользоваться. Войдите в особняк. Как только вы ока- 
жетесь внутри, поговорите с Риноа, и тогда она не- 
которое время будет общаться со Скволлом. Через 
некоторое время в зал войдет Полковник Карлуэй, 
он приветствует вас и проинструктирует вас отно- 
сительно подробностей предстоящего вам задания. 
Если Риноа в данный момент входит в состав ваше- 
го отряда, то сейчас она временно его покинет, так 
что вам придется устроить кадровые перестановки. 
На самом деле, Полковник - отец Риноа и он с вами 
побеседует о географии Гальбадии. Вам надо будет 
поговорить с ним в башне. Затем вам надо будет 
пройти за ним обратно в особняк. После этого вы 
увидите небольшое видео, в котором ваш отряд раз- 
делится на две части. Скволл и Ирвин будут в пер- 
вом отряде, а Квистис, Селфи и Целл образуют вто- 
рой отряд. В данный момент вы получите управле- 
ние командой Квистис. Теперь вам надо будет на- 
правиться к дверям, там вы встретите Риноа. Тут же 
произойдет немало событий, после чего все уйдут 
отсюда, особняк опустеет. Экран вернется обратно 
к Скволлу, кстати, совершенно неожиданно. Вы со- 
бираетесь найти Эдею. Вам просто надо следовать 
за Карлуэем, вскоре вы попадете в особняк прези- 
дента. В этот момент действие вновь переключится 
на Квистис и ее отряд. Вам надо будет вернуться 
обратно в особняк по правой дорожке. Затем вы уви- 
дите классный видеофрагмент между Риноа и ее 
отцом. Она выйдет из особняка и пойдет искать беды 
себе на голову в гордом одиночестве. Квистис вме- 
сте со своим отрядом вернется обратно и обнару- 
жит, что дверь-то закрыта! 


ПРИКЛЮЧЕНИЯ РИНОА 

Теперь вы будете управлять только Риноа. Слева 
от вас находится пункт сохранения. После того, как 
вы им воспользуетесь, придется немного полазать 
по горам. Ступайте к ящику, а потом нажмите там 
кнопку ®. Поднимайтесь наверх до тех пор, пока не 
доберетесь до уступа, а затем ступайте налево. В 
этом районе вам надо будет добраться до лестницы, 
расположенный в крайней левой части здания. Пря- 
мо перед вами будет стоять стул. Идите вперед и 
осмотрите его. Ба-бах! Риноа будете ранена - это 
все проделки Эдеи, теперь Риноа начинает подни- 
маться в воздух. За этим следует весьма убедитель- 
ное видео. 


а иниооирвьни д 


ВИДЕО 

Волосы Эдеи укорачиваются и теперь вы можете 
увидеть ее маску с клювом. Риноа встает на ноги и 
у нее на спине появляются крылья. Затем она смо- 
жет пройти в дверь. После этого она прочитает речь 
своим людям Риноа тоже движется вперед, очевидно 
Эдея полностью управляет ее действиями. Эдея бу- 
дет некоторое время говорить речь, а потом нанесет 
магический удар президенту, после чего тот упадет 
на землю. Скволлу и Ирвину удается заметить Ри- 
ноа. Скволл думает, как Риноа сюда попала. Эдея 
проходит по залу и поднимает руку, вызывая монст- 
ров! В этот момент оживает статуя Ящера и Льва, она 
движется прочь из города, вызывая хаос в рядах го- 
рожан, кроме того, она решает напасть на Риноа, ко- 
торая только что очнулась от гипноза. Затем Скволл 
будет говорить с Ирвином, после чего экран пере- 
ключится обратно на Квистис и ее компанию. Те- 
перь вам надо будет найти дорогу на улицу, так что 
вы сможете помочь Скволлу и Ирвину. Внимательно 
посмотрите на картину справа от вас. Там изображе- 
на статуи девушки со стаканом в руке. С самом левом 
углу, вверху вы также увидите статую девушки. Для 
того, чтобы они стали совсем одинаковыми, вам надо 
будет взять стакан из шкафа рядом со статуей и 
нажать кнопку ® для того, чтобы положить его на 
статую. Сделав это вы откроет потайной люк. Вам 
надо будет спуститься в него и если вы пойдете и 
дальше вниз, то очень скоро окажетесь в подвале. 
Там вы обнаружите Пункт Сохранения. Для того, что- 
бы спускаться по лестницам, надо нажимать ®, а 
потом стрелочку вверх или вниз. Затем вам надо 
будет воспользоваться лестницей и забраться на де- 
ревянную платформу рядом с колесом, там нажмите 
©, после чего сможете добраться до другой стороны 
подвала. Поднимитесь наверх и тогда вам покажут 
еще один видеофрагмент. 


ВИДЕО 

Скволл и Ирвин в данные момент смотрят, как 
открываются ворота - там вы увидите танец, кото- 
рый исполняют перед вами актеры, а толпа смотрит 
на них. Затем вы сможете войти в огромную машину, 
где Эдея восседает на троне - кроме того, там же 
находится и Сейфер. Сейфер, кстати, теперь полу- 
чил такой же в точности шрам, как и Скволл. Теперь 
в небольших интервалах вы сможете самостоятель- 
но двигаться, вам надо будет идти за Ирвином, и 
проникнуть в здание. Вооружите Ирвина Силой Стра- 
жа, поскольку сейчас у всех у вас изменятся стати- 
стические показатели. Вам надо будет подняться по 
ящикам вслед за Риноа. Если вам захочется, можете 
воспользоваться пунктом сохранения. Затем, после 
того, как вы заберетесь на потолок, попытайте под- 
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вести Скволла к самому краю здания. Ступайте впе- 
ред, к дверям. Вы найдете там Президента, лежащего 
на земле. В следующем районе вы обнаружите дыру, 
рядом с красным ковром. Игнорируйте ее и ступайте 
вперед, там вы обнаружите безоружную Риноа, ко- 
торую атакуют двое львоящеров, так что вам при- 
дется сражаться с ними, чтобы спасти свою возлюб- 
ленную от этих противных уродов. 


Босс Седьмой: ЯЩЕРОЛЕВ 

Имя: Ящеролев (две штуки) 

Уровень: 12 

Количество Хитов: 944 

Атаки: Укус, Удар Хвостом, Кислотное Дыхание 
(от него каменеют) 

Факты: Слабоват против земли и святости. Огонь 
и яд не действуют на этих Боссов. 

Магия: Исцеление, Эсуна, Окаменение, Карбункул 

Очки Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ 

В этот раз в вашем отряде будет только Скволл и 
Ирвин, так что если вам придется нелегко, то надо 
будет использовать свои Силы Стражей, благо они с 
кем угодно могут справиться. Если же у вас окажет- 
ся слишком мало хитов, придется выкачать из врага 
исцеляющие заклинания, после чего вы очень быс- 
тро выздоровеете. Учтите, что кислотное дыхание 
врага может превратить одного из ваших бойцов в 
камень, это нехорошо, так чтобы отменить этот не- 
приятный эффект, вам надо будет использовать зак- 
линание Эсуна, которое вы сможете вытянуть прямо 
из босса. Помните, что они обладают одним действи- 
тельно ценным заклинанием Карбункулом, которое 
вам непременно надо выкачать, оно вам потом очень 
пригодится. 


После того, как вы победите и этого Босса, Скволл 
попытается помочь Риноа. Стоит отметить, что она 
себя не слишком хорошо чувствует, что-то с ней не 
то. Выйдите из этого района и ступайте к дыре ря- 
дом с ковром, вам надо будет ее осмотреть, после 
чего вы попадете в то место, куда вам приказывал 
отправиться Полковник. Теперь вам надо будет ос- 
мотреть ружье, которое стоит слева от входа, после 
чего вам покажут короткое видео. Затем вы снова 
переключитесь на Квистис и компанию. 


ПОИСКИ ПУТИ 

Эта секция окажется по-настоящему трудной. Я 
когда ее проходил, умудрился несколько раз заблу- 
диться. Если бы я стал точно описывать все, что 
здесь нужно сделать, я вас бы еще больше запутал. 
Вот вам некоторые намеки на то, что вам надо делать 
в этой секции. 
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1. Монстры в этой секции и сильные и подлые, 
так что когда вы встретите огромное паукообразное 
чудовище, сразу же бегите от него, поскольку уби- 
вать его вы будете целую вечность и больше поте- 
ряете, чем заработаете. 

2. Также следует отметить, что вы можете прохо- 
дить по колесам, для этого вам надо будет их осмот- 
реть, нажав кнопку ®. 

3. В этих местах лежит всего три Волшебных 
Камня. 

4. Вы также можете открыть некоторые двери, 
расположенные в этой секции. ; 

В самом начале дорожки вы обнаружите, что дви- 
гаться вы можете только вдоль дорожки налево. На 
самом деле, ваше место назначения находится спра- 
ва, так что получается некий конфликт интересов. 
Если вы попали в ловушку, то уж никакого вреда не 
будет, если вы осмотрите колеса, которые могут вас 
пустить в другое место. В самом конце канализации 
вы обнаружите пункт сохранения. Там вам надо бу- 
дет подняться наверх по лестнице. Теперь вы добе- 
ретесь до района, в котором есть двери. Нажмите ®, 
когда вы будете находиться на лестнице, выберите 
первую опцию и в итоге вы окажетесь в районе, где 
вы сможете найти маленькое окно. Целл выглянет в 
окно, после чего вам покажут небольшое видео. 


ВИДЕО 

Целл сможет выглянуть в крохотное окно, раз- 
мером с замочную скважину. В данный момент чис- 
ло - 20:00. Эдея посмотрит на все это и вы увидите 
машину. Теперь вам надо будет нажать переключа- 
тель, который похож на телефон, после чего вы смо- 
жете посмотреть еще одно видео Круг, который вам 
показал Полковник теперь поднялся. Скволл вместе 
со всей своей компанией там и расположится, после 
чего ворота внезапно захлопнутся, закрыв там и 
Сейфера и Эдею. Скволл будет говорить с Ирвином, 
который целится в Эдею. Ба-бах! Выстрел Ирвина 
оказался очень точным, но Эдее удалось отразить 
его при помощи своей мощной магии. Скволл ска- 
жет несколько слов, после чего вам покажут меню. 
Вам надо будет вооружить Скволла, Риноа и Ирвина 
силами Стражей, после чего вам опять покажут ви- 
део. Скволл выхватит свой клинок и спрыгнет с 
вершины здания. Он атакует Гальбадианских сол- 
дат, несколькими финтами отразит их атаки, а по- 
том направится к машине. В городе царит хаос. 
Скволл поведет машину на полной скорости к воро- 
там, к сидят Сейфер и Эдея. Последует короткий 
разговор между Эдеей, Сейфером и Скволлом. Скволл 
сразится с Сейфером один на один - время отомстить 
этому раздолбаю! 
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Босс Восьмой: СЕЙФЕР 

Имя: Сейфер 

Уровень: 12 

Количество Хитов: 1000+ 

Факты: Нет 

Магия: Огонь, Исцеление, Эсуна 

Очки Атаки: 0 

СТРАТЕГИЯ 

В этой битве вы сможете ‚бросить в бой только 
Скволла, но на этот раз все будет совсем несложно. 
Если у вас будет не хватать хитов, вы сможете вытя- 
нуть Исцеление из Сейфера и использовать его для 
того, чтобы подлечиться. Кроме того, вы можете на- 
пустить на врага одного из своих Монстров. После 
боя Сейфер будет ранен и упадет на колени. Затем 
вам придется сражаться с Эдеей, последним боссом 
первого диска. В ходе боя и Риноа и Ирвин придут 
вам на помощь и будут сражаться на вашей стороне. 


Босс Восьмой (2): ЭДЕЯ 

Имя: Эдея 

Уровень: 12 

Количество Хитов: 4600 

Факты: Нет 

Магия: Исцеление (2), Эсуна 

Очки Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ 

Этот босс в отличие от предыдущего окажется 
очень крутым. Она обладает крайне мощной магией, 
такой как огонь второго уровня и лед третьего. Ее 
магия наносит ущерб до 200 хитов за одно попада- 
ние. Вам надо будет сразу же выкачать из нее неко- 
торое количество магии, чтобы потом использовать 
ее для собственных нужд. Используйте всевозмож- 
ные атаки, специальные движения, а также Силы Стра- 
жей для того, чтобы наносить врагу максимальный 
ущерб. После того, как вы завершите бой, вам пока- 
жут видео: Эдея серьезно ранена, она вот-вот исчез- 
нет, в этот момент она вызывает три ледяных крис- 
талла для того, чтобы бросить их в ваш отряд. Риноа 
повернется, чтобы помочь Скволлу, в которого попал 
кристалл. Он теряет сознание и начинает падать с 
вершины здания, в этот момент Риноа удается его 
подхватить. Скволл закрывает глаза... 


Специальный босс 

Кстати, вы помните, что вы можете сразиться со 
специальным боссом, как только вы покинете стан- 
цию Баламб? Вам просто надо перейти к списку ва- 
шего имущества, а потом выбрать там сигарету, после 
чего вы автоматически будете сражаться с Диаболо. 

Имя: ДИАБОЛО 

Атаки: Разряд, Деми, Деми всех 


Уровень: 9 

Количество Хитов: 8000 

Факты: Слаб против Ветра 

Магия: Исцеление, Деми 

Очки Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ 

Этот босс будет очень крутым, особенно если вы 
будете с ним сражаться, имея низкий уровень. Вам 
следует добраться хотя бы до двузначного уровня, 
чтобы сражаться с ним на равных. У этого босса 
есть очень неприятная тенденция использовать свою 
магию “Деми” прежде чем он начнет вас атаковать. 
Кстати, каждый его удар будет отнимать у вас боль- 
ше сотни хитов. Вам следует вытянуть у него закли- 
нание Исцеление, для того, чтобы компенсировать 
потерянные хиты. Также не забывайте о том, что у 
вас имеется немало Сил Стражей, которые будут толь- 
ко рады придти к вам на помощь Я советую вам сра- 
зиться с этим боссом после того, как вы победите 
братьев (Святого и Минотавра). После этого вы смо- 
жете использовать этого монстра во всех битвах это 
будет для вас очень серьезным подспорьем. 


Кстати, в этот момент заканчивается первый 
диск, так что вставляйте в приставку второй и жди- 
те новых невероятных приключений в мире Нпа| 
Рагпбазу УШ. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
ВТОРОГО ДИСКА 


ЛАГУНА ВСЕ ЕЩЕ ЖИВ 

Учтите, что в этом эпизоде вы встретите чудо- 
вищ, похожих на тех, что обитают возле сада Ба- 
ламб. Лагуна и Кирос будут носить свою обычную 
одежду, а вовсе не ту военную форму Галбадиан, в 
которой они ходили раньше. Экран вновь переклю- 
чится на Лагуну, который будет говорить с малень- 
кой девочкой по имени Элон. Элон немного побесе- 
дует с Лагуной, а потом пойдет вниз по лестнице. Вы 
сможете найти пункт сохранения поблизости отсю- 
да, на втором этаже этого дома. В буфете, к северу от 
вашего местонахождения вы обнаружите Волшеб- 
ный Камень. Вам надо будет вытянуть из него энер- 
гию, потом ступайте вниз по лестнице. Поговорите 
с Элон, а потом идите в паб, который расположен 
слева от этого дома. Теперь вам надо будет погово- 
рить с девочкой в желтой одежде, она кое-что вам 
расскажет о Джулии. Затем Кирос войдет в паб, он 
все еще жив, но при этом ничего не знаете о Варде. 
Поговорите с Киросом и выберите четвертый вари- 
ант. Теперь Кирос присоединится к вашему отряду. 
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Ступайте вперед и пересеките бункер, в котором рас- 
положился Уинхилл. Там вы найдете Волшебный Ка- 
мень, если пройдете по ступенькам рядом с речкой. 
Затем ступайте обратно и перейдите мост. Здесь с 
вами кое-что произойдет. 

Затем ступайте на юг, чтобы выйти из этого 
района, пройдите вперед по аллее. Вы вскоре най- 
дете ботаника слева от вас, там же, рядом с желтой 
доской вы заметите Волшебный Камень. Затем вам 
надо будет повернуть направо. Там же вы обнару- 
жите грузовик, который находится рядом со скло- 
ном холма. Нажмите кружочек рядом с грузовиком, 
тогда вы сможете найти еще один Волшебный Ка- 
мень, вытяните из него энергию, а потом спусти- 
тесь по склону. Поверните налево, вскоре вы окаже- 
тесь в нижней части города. Дом слева вверху - это 
просто домишко какой-то деревенщины. Справа от- 
туда вы обнаружите отель и Цветочный Ресторан. 
Магазин на юго-западе - это то место, где вы смо- 
жете что-нибудь купить. Затем вам покажут еще 
одно видео. Теперь вам надо будет пройти обратно в 
верхнюю часть города, по северной дороге. Учтите, 
что вы не сможете двигаться по извилистой тро- 
пинке. Ступайте наверх, вы окажетесь рядом со зна- 
ком, на котором написано “Осторожно”, после чего 
вам покажут еще одно видео. Ступайте наверх, вско- 
ре вы вновь окажетесь на дороге, где вы нашли бо- 
таника. Тут вы увидите еще одно видео. Затем Лагу- 
на отправится обратно в верхнюю часть города. 
Вам надо будет пройти к пабу, а потом подняться по 
лестнице на второй этаж - там вам покажут еще 
одно видео. 


Вопрос: Что же на самом деле произошло с Джу- 
лией? 

Ответ: На самом деле все это взято из игры 
Нпа| Рап{азу: Мойа Арак. Джулия ожидала возвра- 
щения Лагуны. Лагуна не вернулся из-за постиг- 
ших его неприятностей, Джулия ждала его очень 
долго, а потом согласилась выйти замуж за полков- 
ника Карвэя, отца Риноа. На самом деле, полное имя 
Джулии - Джулия Хартили. 


Как только вы получите Лагуну, вам надо будет 
поговорить с Лэйн, тогда она вас попросит войти в 
дом. Не обращайте внимания на это сообщение. За- 
тем вы увидите еще одно видео, в котором будет уча- 
ствовать Элон, если вы с ней говорили. Затем вам 
надо будет вернуться в дом, где вы нашли пункт 
сохранения. Обязательно там сохранитесь, после 
чего ступайте по направлению к кровати и выбери- 
те первый вариант. Лагуна поговорит с Киросом, 
после чего вы вернетесь обратно к Скволлу. 
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Учтите, что у Галбадианских Меченосцев (тех, 
кто носит синюю форму), есть масса заклинаний, 
которыми вы можете разжиться. Теперь вы вновь ока- 
жетесь в тюрьме, где держат Целл, Селфи, Квистис и 
Риноа. В данный момент вы сможете управлять Целл. 
Поговорите со всем, а затем побеседуйте с Риноа о 
том, о сем. Затем экран вновь переключится к Сквол- 
лу, которого держат в отдельной камере, в ящике, 
который перенесут на тринадцатый этаж. Скволл 
откроет глаза, но при этом видно, что он очень стра- 
дает от ран. Затем вам покажут небольшое видео. 


° ВИДЕО 


Вы увидите, как тележка внезапно начнет дви- 
гаться. Соединение с рельсами прервется, и ваша 
переносная камера поедет вверх. Теперь вы окаже- 
тесь на седьмом этаже, где сидит Целл и его друзья. 
Затем вы увидите, как в камеру войдут трое охран- 
ников и начнут избивать Целл. Эти безжалостные 
свиньи просто будут пинать его ногами, явно решим 
затоптать его до смерти. Риноа не выдерживает это- 
го зрелища и решает принести себя в жертву, толь- 
ко бы Целл остался жив. Теперь вы снова окажетесь 
у раненого Скволла. Дверь откроется и внутри вой- 
дет совершенно обезумевший Сейфер. Он сразу же 
начнет бить раненого Скволла. Через некоторое вре- 
мя, внутрь войдут двое оранжевых монстров, после 
чего они унесут Скволла. Затем Скволла прикуют к 
стене, тут уж его как следует, попытает его сопер- 
ник Сейфер. Пытка будет выглядеть действительно 
ужасно, поскольку враг будет бить Скволла элект- 
рическими разрядами. Сейфер теперь работает на 
Эдею, злую волшебницу. 

В это время экран переключится на Целла, кото- 
рого Селфи пытается исцелить. Вновь в камеру вой- 
дет оранжевый монстр, похожий на того, который 
навещал Скволла. Затем у вас появится возможность 
помочь этому монстру, который на самом деле - та- 
кой же пленник, как вы. Выберите первую опцию, 
после чего у Целла появится возможность отомстить 
за себя. Теперь вы немного поговорите. Сейчас Сквол- 
ла все еще пытают. Вам надо будет просто выбрать 
первую опцию в процессе. Теперь вы сможете вер- 
нуться обратно к Целлу.и компании. Поговорите с 
Квистис, а потом еще раз побеседуйте. Затем монстр 
начнет говорить с Целлом. Ваша задача - это ук- 
расть оружие, которое хранится на восьмом этаже. 
Вам надо будет отправиться на восьмой этаж. Учти- 
те, что по пути вы встретите всевозможных врагов. 
Помните о том, что вам надо следить за тем, где пово- 
рачивать. Затем вашим спутникам надо будет при- 
твориться мертвыми, пока Целл будет говорить с 
охранником. Затем Целл ударит этого урода. Вы ока- 
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жетесь вне камеры, вам просто надо будет подняться 
по лестнице. Там вы увидите двоих гальбадианских 
солдат, которые рассматривают ваше оружие и вос- 
хищаются прекрасным клинком Скволла. Теперь по- 
дойдите к ним - вам придется с ними сразиться. Сей- 
час вы не вооружены, так что используйте в основ- 
ном Силу Стражей, тогда вы без всяких проблем смо- 
жете истребить ваших грозных противников. В этот 
момент экран снова потемнеет, вы вновь окажетесь в 
камере. Действие переходит к Скволлу, которого спа- 
сут трое монстров. Они будут продолжать вызывать 
Мумбу, их приятеля. Теперь у всех ваших спутни- 
ков будет свое оружие. Посмотрите на то, как они 
радуются тому, что вернули себе весь свой арсенал, 
какие трюки они выделывают с его помощью. Вскоре 
к вам в помещение войдут стражники, за ними пос- 
ледуют Биггс и Ведж, с которыми вам придется сра- 
зиться. Воспользуйтесь своими Силами Стражей, а 
также не забывайте, что вы умеете вытягивать энер- 
гию из своих врагов. Непременно достаньте закли- 
нание Регенерации у Биггса (это его четвертое зак- 
линание). После того, как вы победите первых двух 
уродов, выйдите из этого района. В этот момент Биггс 
ухитрится включить сигнализацию. Тут вы увиди- 
те, что Мумба встретил своих товарищей, он после- 
дует за ними - идите наверх по лестнице до тех пор, 
пока вы не доберетесь до тринадцатого этажа, где 
держат Скволла. Вы увидите заблокированные усту- 
пы с краю лестницы. Это означает, что вам придется 
ходить кругом по контуру, так чтобы вы смогли под- 
няться по лестнице. 

Как только вы доберетесь до тринадцатого эта- 
жа, вы заметите, что его планировка совсем не такая, 
как на других этажах. Вам надо будет пройти напра- 
во, где вы обнаружите дверь, окруженную монстра- 
ми похожими на Мумбу. Войдите внутрь, там вы об- 
наружите Скволла. Скволл получит назад свой кли- 
нок - он готов к тому, чтобы вновь поучаствовать в 
доброй схватке. Выйдите отсюда, после чего вы сно- 
ва сможете поговорить, затем выйдите из этого рай- 
она. Целл поговорит со своим отрядом, а потом на 
время покинет его. Затем Скволл пройдет к машине, 
которая расположена в самом центре Тюремной Баш- 
ни. Нажмите кнопки в самом центре при помощи кноп- 
ки Кружочек. Как только вы доберетесь до нижнего 
этажа, ступайте к воротам, а потом снова нажмите 
кнопку Кружочек. Вы увидите, как черный песок 
посыплется на землю. Теперь Скволл и его компания 
заметят, что Целла среди них нет. В этот момент вам 
передадут управление Целлом. На этом этаже есть 
один игрок. Если вам удастся его обыграть, то он 
усилит ваш боевой Кей. Ступайте в правый контур. 
В этих местах за Целлом часто будут гоняться галь- 
бадианские солдаты. Как только вас зажмет в угол 


какой-то вражина, вам на помощь придет Скволл. Тут 
же поблизости окажутся и Квистис с Сельфи. Вне- 
запно по Скволлу и его отряду откроют огонь. Вне- 
запно, сразу же после этого, по врагу начнет стре- 
лять герой, одетый в желтое. На самом деле это Ир- 
вин, кроме того, здесь же окажется и Риноа. Посмот- 
рите забавное видео, в котором Ирвина будут сбра- 
сывать с лестницы. После этой небольшой потасов- 
ки вам надо будет создать новый отряд, состоящий 
из Скволла и Риноа. Ирвин и остальные ваши двое 
участников смогут разобраться с пушками. Следите 
повнимательнее за Скволлом, отведите его на четыр- 
надцатый этаж. Как только вы доберетесь до тринад- 
цатого этажа, действие опять перейдет на Ирвина и 
его компанию. Этот отряд надо будет послать в дру- 
гом направлении. На шестом этаже имеется пункт 
сохранения, которым вы сможете воспользоваться, 
это наверняка будет стоящий визит. Кроме того, вы 
также сможете сыграть в карты с мужчиной в вос- 
точном зале на десятом этаже. 

Вы снова сможете управлять Скволлом, как толь- 
ко вы доберетесь до первого этажа. Поговорите со 
своими маленькими друзьями, после чего они дадут 
вам карту и палатку. Теперь поднимитесь по лестни- 
це, расположенной на юге. Поднимитесь наверх, а 
потом идите наверх, по лестнице. Выйдите через 
правую нижнюю часть комнаты управления. Там вам 
придется немного поговорить кое с кем, после чего 
надо будет сражаться с Боссом этой секции. 


Босс девятый: ГАЛЬБАДИАНСКИЙ КАПИТАН И 
СМ -52А 


Имя Босса: ГАЛЬБАДИАНСКИЙ КАПИТАН 

Уровень Босса: 16 

Количество хитов: 2264 

Атаки: Пулеметный огонь, Разряд, Огненный 
шар, Исцеление, Предел, Снаряд 

Факты: Плохо переносит яд. 

Магия: Огонь, Молния, Лед 

Количество очков Атаки: 8 


Имя Босса: 6]М-52А 

Уровень Босса: 17 

Количество хитов: 1790 

Атаки: Разряд, Ракеты 

Факты: Плохо переносят молнии, землю и воду. 
Магия: Ускорение, Замедление 

Количество очков Атаки: 8 


СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Этот бой может оказаться весьма долгим и тяже- 
лым, так что вам надо будет, как следует, запастись 
исцеляющими напитками и заклинаниями - если с 
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собой у вас их нет, то будут неприятности. Учтите, 
что у командира противника, есть неприятная при- 
вычка использовать магию, которая делает роботов 
неуязвимыми. Разбирайтесь с капитаном в первую 
очередь - мало того, что робота трудно убить, пока 
он жив, так еще ведь он обладает магией - Огненным 
ударом, который лишит вашего героя не меньше чем 
400 хитов. Постарайтесь отнять у врага замедляю- 
щее заклинание, а потом используйте его против 
командира, так чтобы у него было меньше возможно- 
сти восстанавливать свои потерянные хиты. Следу- 
ет опасаться ракетных атак роботов, поскольку они 
могут отнять у одного из ваших бойцов больше трех- 
сот хитов. Используйте подходящих для этой ситу- 
ации стражей - Кетцалькоатля и Удар на роботов, а с 
капитаном разбирайтесь при помощи магии и ору- 
жия. Используйте и других стражей, если вам это 
покажется необходимым. После боя, Скволл и его ком- 
пания окажутся в комнате управления. Выйдите об- 
ратно на мост и перейдите его. 


ВИДЕО 

Вы увидите величественную картину - Тюрем- 
ную Башню, которая господствует над окрестностя- 
ми. Она окружена пустынными районам - не пред- 
ставлял себе, что эти ужасные башни такие огром- 
ные. Ступайте вперед, Риноа и другие члены вашего 
отряда пройдут к двери с надписью 01. В это время у 
Скволла начнутся неприятности - они преследуют 
его по пятам. Дорожка начнет разваливаться, так 
что мост тоже вот-вот разделится на две части. Скволл 
бросится обратно и повиснет на уступе. В этот мо- 
мент ваш отряд окажется на нижнем этаже башни. 
Ваш отряд окажется в том месте, где вы нашли две 
машины. Они начнут двигаться и уедут прочь от 
Тюремной Башни. Ваш отряд в итоге окажется на 
пустынной дороге. Как только вы получите управ- 
ление над Скволлом, вам надо будет сразу же вытя- 
нуть немного магии из Волшебного Камня, который 
лежит поблизости. Поговорите с Селфи, после чего 
вам покажут запуск ракет из шахт, расположенных 
на ракетной базе Гальбадии. Вы узнаете, что злоб- 
ная Эдея решила уничтожить все Сады при помощи 
своих ужасных ракет. Таким образом, вам надо будет 
отправить два оперативных группы, одну из них 
Скволл поведет в Сад Баламб, тогда как вторая напра- 
вится на ракетную базу. Организуйте оба отряда и 
ступайте в путь. 


ПРОНИКНОВЕНИЕ НА ТЕРРИТОРИЮ РАКЕТНОЙ 


БАЗЫ 
В этот момент экран переключится на Скволла и 
его компанию. Вам надо будет пройти через ниж- 


ЗУУП 
нюю часть круглого забора. Выйдите из этого рай- 
она через забор. Затем вам надо будет пройти нале- 
во, в центр управления, постарайтесь, чтобы по пути 
вас никто не заметил. Садитесь на поезд, после чего 
вы увидите очень забавное видео, в котором гальба- 
дианский солдат попытается его догнать. Затем эк- 
ран переключится обратно на Сельфи и ее компа- 
нию. Вам надо будет нажать кружочек для того, что- 
бы выйти отсюда и сохранить свою игру. Пройдите 
на ракетную базу, которая расположена на другой 
стороне. Затем войдите на ее территорию вместе с 
машиной, тогда ваши персонажи переоденутся галь- 
бадианскими солдатами. От входа поверните налево, 
вскоре вы окажетесь в маленькой комнате. Там вы 
обнаружите пункт сохранения. Теперь вам надо бу- 
дет осмотреть синий фонарь. У вас появится возмож- 
ность войти в дверь - воспользуйтесь ею. 

В этой секции вы обнаружите еще одного солда- 
та, который стоит перед дверью. Оттуда идите на- 
право и вниз по лестнице. Дверь ведет к системе 
безопасности. В этом районе вы найдете: 

1. Стражника, который стоит прямо перед две- 
рью. В комнате, которую он охраняет, вы найдете 
боеголовки ракет - вданный момент они разряжены. 
Также рядом с боеголовкой 03 вы найдете Волшеб- 
ный Камень. 

2. Слева отсюда расположен пункт сохранения. 
К югу отсюда идет дорожка, которая приведет вас к 
солдатам на уступе. Там же вы найдете волшебный 
камень. 

3. Компьютер расположен справа. Он позволит 
вам предотвратить попадание ракет в Сад Баламб. 
название в этом районе означает “Армия Республи- 
ки Гальбадия”, также там имеется карта Гальбадии. 

Теперь идите на юг и поговорите с солдатами. 
Отсюда вам надо будет вернуться в комнату, где вы 
найдете охранника, осматривающего боеголовку. 
Поговорите с ним и выберите любой вариант. Затем 
вернитесь обратно. К двум солдатам и тогда Сельфи 
скажет “Я знаю”. Вернитесь обратно, в первый рай- 
он, где вы видели солдата перед дверью в зал служ- 
бы безопасности. Поговорите с ним и войдите в ком- 
нату. Там вы найдете еще один Волшебный Камень. 
Тут Сельфи начнет осматривать клавиатуру. Выбе- 
рите первую опцию, тогда Сельфи сразу же разобь- 
ет клавиатуру. Если вы выберете вторую опцию, то 
получите возможность самостоятельно разбить кла- 
виатуру - для этого вам надо будет нажать кнопку 
квадратик. Затем экран потемнеет и вы встретите 
двоих гальбадианских солдат. Выберите второй ва- 
рианттри раза подряд, после чего вам покажут очень 
приятное видео. Затем вернитесь обратно в тот рай- 
он, где вы нашли клавиатуру. Вы увидите, как галь- 
бадианский солдат позовет еще нескольких своих 
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товарищей и попросит их войти в комнату, где лежа- 
ли боеголовки. Затем у вас будут три варианта - 
убежать отсюда прочь, сразиться с врагами или же 
продолжать использовать свою личину. Неважно, что 
произойдет, просто поднимитесь по лестнице - тут 
вам в любом случае придется сразиться с двумя сол- 
датами и их командиром. У них есть такие замеча- 
тельные заклинания, как Конфу, помните, что вы смо- 
жете вытянуть из врага эту магию! 

Тут Сельфи и ее отряд попытаются уничтожить 
систему. Поговорите с человеком слева, после чего 
вы сможете попасть в комнату в следующем районе. 
Там надо будет осмотреть компьютеры, после чего 
Сельфи переставит таймер с десяти минут на сорок. 
После того, как вы повозитесь с настройками, выхо- 
дите наружу и эвакуируйтесь в первый район, туда 
где вы впервые вошли в здание. Вам покажут видео, 
в котором гальбадианский солдат лежит на панели. 
Вам надо будет вернуться обратно, туда где вы на- 
шли компьютер. Там вы обнаружите раненого ох- 
ранника, лежащего на земле. Поговорите с ним ион 
отдаст вам свое удостоверение личности. Нажмите 
кружочек на компьютере, а потом введите слово ЕБЕА 
в качестве вашего пароля. Затем выберите пункт 
меню ТАКСЕТ, затем выберите вариант 5ЕТ ЕВКОК 
КАТТО. Нажмите и держите стрелочку вправо до тех 
пор, пока вы не получите максимальный статус (там 
будет шкала). Затем выберите пункт ВАТА ОРГОАО, и 
скажите да, чтобы начать ввод данных. Выйдите из 
помещения с компьютером и выходите прочь с базы. 
Затем, когда вы пройдете вперед, земля начнет слег- 
ка трястись. Тут вам самое время уйти. Перейдите 
дорогу, после чего вам покажут короткое видео - за- 
пуск ракет. Продолжайте действовать, вскоре вам 
удастся обнаружить огромную машину - это и есть 
босс этого района. 


Босс десятый: ВбН251Е2 

Уровень Босса: 12 

Количество хитов: 6400 

Атаки: Пулемет, Лазерный луч 

Факты: Слабоват против молнии, земли и льда. 
Яд на него не действует. 

Магия: Щит, Барьер, Стоп 

Количество очков Атаки: 4 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Это бой вне всякого сомнения один из самых кру- 
тых. Убедитесь в том, что у вас есть такие Силы Стра- 
жей, как Братья, Кетцалькоатль, Шива. Запаситесь 
также большим количеством магии типа Молния, 
используйте ее как можно чаще для того, чтобы на- 
нести врагу максимальные повреждения. Двоим сво- 
им героям поручите использовать команду “Пред- 
мет”. Учтите, что лазерный луч очень опасен, по- 
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скольку снимает с жертвы более 900 хитов, а значит 
убивает слабых героев с первой попытки. Для того, 
чтобы такая участь вас не постигла, никогда не вы- 
ходите из дому без парочки Фениксов, которые по- 
зволят вам восстать из пепла. После того, как вы 
уничтожите Босса, вам надо будет сразиться с галь- 
бадианским капитаном и двумя солдатами. С ними 
справиться будет совсем несложно, поскольку у них 
суммарные хиты не превосходят 1000. Кстати, в этот 
момент вы получите руководство по усовершенство- 
ванию вашего вооружения. 

После того, как вы победите Босса, вам надо бу- 
дет подняться наверх и обследовать ракетные уста- 
новки. Ваши персонажи упадут на колени, после чего 
вам покажут очень сильное видео, в котором база 
взлетит на воздух. На самом деле, если вы не верне- 
тесь к раненому солдату и не измените параметр 
ЕККОК КАТГО, то тогда вам покажут, как ракеты попа- 
дут в Сад Баламб и на этом игра закончится. 


САД В БЕДЕ! 

Как только вы вернетесь обратно в Сад Баламб, 
вы увидите, что там царит ужасный хаос и суета. 
Что-то здесь не так. Вам надо будет пройтись по 
дорожке, чтобы вытянуть немного магии из Волшеб- 
ных Камней, которые через некоторое время вырас- 
тают снова, так что вы еще раз сможете воспользо- 
ваться ими. Вы увидите, что кадеты из Сада сража- 
ются с кадетами из $еер, вам совершенно непонятно, 
из-за чего они поссорились. Вы тут же встретитесь 
с преподавателями Сада. Вам надо будет выбрать 
первый вариант для того, чтобы избежать боя, или 
же второй для того, чтобы сражаться. Учтите, что на 
территории Сада вам в любом случае придется по- 
участвовать в случайных сражениях. Ваша задача - 
найти директора школы и Сью. Теперь ступайте в 
глубину Сада. 

Вы будете двигаться в направлении против ча- 
совой стрелки. 

1. В библиотеке. Там вам надо будет погово- 
рить с преподавателями Сада и выбрать второй ва- 
риант, чтобы сразиться с Пчелиной Травой, с такими 
уродцами вы часто боролись в Тренировочном Зале. 

2. В тренировочном зале. Там вам надо будет 
найти двух кадетов из Сада, а также преподавателей, 
которые отправятся на север. Следуйте за ними. Они 
попытаются сразиться с кадетом из 5еер, вам надо 
будет выбрать первый вариант, чтобы помочь им - 
тут выяснится, что вам придется сражаться с Тира- 
нозавром (19 уровень, 17923 хита). После боя, вам 
надо будет поговорить с девушкой-кадетом, она даст 
вам лекарство. 

3. На парковке. Тут вы сможете встретиться с 
преподавателем из Сада и сразиться с чудовищем, 
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похожим на ящера. Это совсем простой бой, врядли 
У вас возникнут серьезные проблемы, если вы уже 
достигли высоких уровней. Затем вы найдете Сида и 
он исчезнет через полсекунды. Поговорите с каде- 
том 5еер и вы тут же получите Палатку. У ящера 
всего лишь 16-ый уровень и 4464 хита. 

4. В спальне. Вы найдете там преподавателя Сада, 
а затем сразитесь с гусеницей, которая принадле- 
жит к виду, который часто встречается в лесах возле 
Сада Баламб. 

5. В кафетерии. Там вы найдете преподавателя 
из Сада, после чего придется сразиться с Бомбой 
(которую вы уже встречали в Пещере Огня). Затем 
вы увидите четырех студентов, которые стоят перед 
прилавком. 

6. В театре. Здесь никаких битв не будет. Сту- 
пайте прямо к сцене, после чего трое кадетов $ее р 
спрыгнут вниз. Поговорите с тем из них, что стоит 
в середине, после чего он даст вам усиливающий 
напиток. 

7. В медицинском пункте. Вы увидите сцену 
между кадетами Сада и 5еер. Остановите их и тогда 
вам придется сразиться с Гранальдом (24 уровень, 
1902 хита). Затем вам удастся найти доктора Кадо- 
ваки, который находится в медпункте. 

Теперь когда вы все сделали и разобрались с 
дерущимися студентами в Саду, вам надо будет най- 
ти Сью, которая идет к лифту. Следуйте за ней. На 
втором этаже ступайте на север, там вы ее найдете. 
Вам покажут короткое видео. Затем ступайте обрат- 
но к лифту, вы отправитесь на третий этаж. Идите 
на север, там вы обнаружите Сида. Поговорите с ним 
и он отдаст Скволлу ключ. Теперь вам надо будет 
включить систему Противоракетной Обороны, барь- 
ер, который сможет остановить вражеское нападе- 
ние. Затем вам покажут чудесное видео. 


ВИДЕО 

Смертоносные ракеты, летящие по небу рассе- 
кают воздух с ужасающим свистом, проносятся сквозь 
густые облака, а затем экран темнеет. Когда вы бу- 
дете находиться в лифте, временно отключат энер- 
гию, так что лифт остановится. Вам надо будет ос- 
мотреть люк, который находится прямо под ногами у 
Скволла и спуститесь по нему вниз. Когда вы пойде- 
те вниз по лестнице, будьте осторожны, поскольку 
лифт снова начнет работать. Теперь осмотрите люк 
прямо перед Скволлом. Ступайте в комнату слева и 
осмотрите огромный кран. Теперь вам надо будет 
несколько раз подряд нажимать кнопку № в течении 
десяти секунд. Если у вас ничего не получится, то 
не следует беспокоиться, члены вашего отряда при- 
дут на помощь Скволлу. После того, как вы добъетесь 
успеха, спуститесь вниз по лестнице, расположен- 
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ной в верхнем районе. В следующем районе пройди- 
те вниз по лестнице. Вы найдете Волшебный Камень 
рядом с колонной. Затем поднимитесь наверх и вам 
покажут видео. Когда вы будете управлять Сквол- 
лом, попытайтесь забраться наверх по лестнице. 
Когда вы доберетесь до определенной точки, Сквол- 
лу придется подтянуться на лестнице для того, что- 
бы добраться до комнаты управления, которая рас- 
положена на севере. Теперь вам надо будет осмот- 
реть систему управления справа от вас. В этот мо- 
мент земля начнет трястись. Теперь осмотрите лес- 
тницу выберите первый вариант для того, чтобы 
спуститься вниз. Осторожно осмотрите окрестнос- 
ти, вы увидите дверь, с мигающим зеленым огнем. 
Осмотрите ее и тогда у вас появится возможность 
спуститься вниз по лестнице. В следующем районе 
вы увидите рукоятку рядом с Пунктом Сохранения. 
Вам надо будет заставить Скволла нажать на рукоят- 
ку, после чего металлические ворота откроются. Те- 
перь вам надо будет сохранить игру, самое время 
вам сразиться с Боссом. Он встретит вас на мосту. 


Босс Одиннадцатый: ВОДЯНАЯ ЗМЕЯ 

Уровень Босса: 25 

Количество хитов: 4867 

Атаки: Удушающий укус, Световой Луч, Грязь, 
Водная Атака 

Факты: Слабоват против Огня. Вода на этого Бос- 
са совершенно не действует. 

Магия: Исцеление, Ослепление, Исцеление 2, 
Кунфу 

Количество очков Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Эти две змеи окажутся очень крутыми. Они мо- 
гут наносить около 200 хитов ущерба своей грязе- 
вой атакой. Удушающий укус также будет довольно 
неприятным. Самое лучшее для вас это атаковать 
Босса при помощи вашей Силы Стражей Ифрита, а 
также при помощи Огня. Если вы почувствуете, что 
У вас маловато хитов, то вам надо будет вытянуть у 
врага исцеление второго уровня, которое позволит 
вам восстановить около 1000 хитов. Учтите, что бо- 
лотная грязь наносит очень опасные раны, а иногда 
даже устраивает вам проблемы со статусом, так что 
непременно блокируйте подобные попытки при по- 
мощи Исцеления. Затем вам надо будет войти в но- 
вый район и спуститься вниз по лестнице. За этим 
последует новый видеофрагмент. 


ВИДЕО 

Вы увидите, как к вам несутся стремительные и 
смертельные ракеты. Вы также сможете разглядеть 
боеголовки этих ракет - они летят на огромной скоро- 
сти и несут вам ужас и погибель. Ступайте налево, 
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вскоре вы окажетесь перед гигантской колонной. За- 
тем поднимитесь наверх, осмотрите ее правую сторо- 
ну, после чего вам покажут короткое видео. Внезапно 
земля начнет трястись и вокруг колонны появится 
электрическое поле. Пилла начнет подниматься и 
таким образом Скволл и его отряд доберутся до тре- 
тьего этажа, где расположен кабинет Директора. За- 
тем вам покажут очень убедительное видео. 


ВИДЕО 

Вы увидите, как гигантский желтый колпак нач- 
нет покрывать Сад - это включился защитный барь- 
ер. В этот момент несколько ракет попадет в Сад. К 
счастью Сад уже начал перемещаться и отдалился 
от месте попадания ракет. Поговорите с Сидом, а по- 
том выберите любой из нескольких возможных ва- 
риантов. Выйдите из этого района и поднимитесь на 
лифте, затем пройдите к двери, расположенной к 
северу от классной комнаты. В этот момент вам пока- 
жут еще одно чудное видео. 


ВИДЕО 

Вы увидите прекрасную сцену - летящий Сад, 
вслед за которым летят птицы. Если Риноа окажется 
в вашем отряде, то вы сможете увидеть ее красу, ко- 
торая почти также хороша, как природа вокруг. Ри- 
ноа также будет восхищаться окружающим пейза- 
жем. Выйдите отсюда, а потом вернитесь обратно к 
лифту. К вам подойдет девушка, она вам скажет, что 
вас разыскивает директор. Теперь вам надо будет 
нажать несколько кнопок на панели управления, 
после чего вам покажут еще одно видео. 


ВИДЕО 

Сад медленно движется через город Баламб, а 
потом направится к морю. Вы увидите, как поднима- 
ется прилив, а затем Сад сядет прямо в море. В этом 
видеофрагменте вам удастся услышать немало раз- 
говоров. В это время Скволл окажется уже у себя в 
кровати. Если Риноа будет в вашем отряде, то она 
придет и разбудит Скволла, она скажет, что хочет с 
ним сходить в Кафетерий Сада Баламб. Если Целл 
находится в вашем отряде, то вы увидите его, он ждет 
своих приказов. Ступайте прямо в вестибюль. Там к 
вам подойдет преподаватель из Сада и скажет вам 
отправиться в подвал. Ступайте прямо клифту. Ког- 
да вы спуститесь вниз по лестнице, к вам присоеди- 
нятся все члены вашего отряда. Тут вы увидите Сида, 
которого толкнул грубый преподаватель Сада. Сид 
уйдет, а потом повернет направо. Затем земля нач- 
нет трястись и вы увидите, как огромный монстр 
вылупляется из яйца. Вам покажут небольшой раз- 
говор, рано или поздно вам придется сразиться с 
Ногом, хозяином Сада. 


Босс двенадцатый: НОГ 


Имя Босса: ЦЕНТРАЛЬНАЯ СФЕРА 

Уровень Босса: 17 

Количество хитов: 2000 

Атаки: нет 

Факты: сильная против молний, слаба против 


Магия: Исцеление 2 
Количество очков Атаки: 20 


Имя Босса: БОКОВЫЕ СФЕРЫ 

Уровень Босса: 25 

Количество хитов: 2541*2 

Атаки: Молния 2, Ветер, Огонь 

Факты: Огонь, Лед, Яд, Вода, Ветер, все это ника- 
кого эффекта не оказывает 

Магия: Молния, Жизнь 

Количество очков Атаки: 20 


Имя Босса: Ног 

Уровень Босса: 25 

Количество хитов: 11600 

Атаки: Пузырь, Щит, Лед 2, Зеркальный удар 
Факты: Слабоват против ветра, яда не боится. 
Магия: Щит, Барьер, Исцеление, Левитация 
Количество очков Атаки: 20 


СТРАТЕГИЯ 

Этот парнишка - довольно серьезный против- 
ник. Учтите, что боковые сферы могут заметно ос- 
лабить ваш отряд. Они меняют свой цвет - Синий, 
Желтый, Красный. Как только они покраснеют, они 
начнут выстреливать в вас очень мощными закли- 
наниями, такими как Лед 2. Вам надо будет вернуть 
их обратно в синее состояние, для этого вам надо 
будет их атаковать. Учтите, что мощные атаки сра- 
зу же заставят их посинеть. Сирена очень хорошо 
действует против всех трех шаров. Прежде чем вы 
сможете сразиться с Ногом, вам надо будет уничто- 
жить среднюю сферу. Как только вы ее уничтожи- 
те, вы сможете вытянуть Левитацию из Нога. На 
самом деле Ног практически не может сопротив- 
ляться Шиве, так что вам надо будет использовать 
Силы Стражей для того, чтобы нанести врагу мак- 
симальный ущерб. Сирена наносит ущерб сразу 
же все частям босса. Вам надо будет использовать 
довольно рискованный способ для того, чтобы от- 
разить магию Босса. Для этого вы сможете взять 
Карбункул и с его помощью отразить безумные 
заклинания врага, тогда они нанесут ему ущерб и 
он зря потратит ход. Учтите, что когда вы находи- 
тесь в состоянии отражения, вы не можете исцелять 
себя при помощи заклинаний, поскольку тогда эта 
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магия также отразится на босса. Используйте аль- 
тернативные средства, такие как целебные напит- 
ки и Фениксы для того, чтобы восстановить пошат- 
нувшееся здоровье. Используйте специальные дви- 
жения, если в этом возникнет необходимость. Учти- 
те, что вы не сможете отражать Ветер от двух боко- 
вых шаров. 

После боя, вам надо вернуться к лифту, а потом 
пройти в Спальню, чтобы сохранить свою игру. За- 
тем вернитесь в медицинский пункт и поговорите 
там с доктором Кадоваки, затем вам надо будет выб- 
рать второй вариант. Теперь поговорите с Сидом и 
тогда вам дадут довольно краткую информацию и 
пять вариантов ответа. На самом деле вы узнаете 
кое-что еще весьма важное об Эдее. Выяснится, что 
на самом эта злая волшебница - жена Сида. Если вы 
теперь отправитесь в тренировочный центр, то там 
вы найдете мужика, который продает всевозможные 
предметы. После того, как вы закончите свой визит, 
вам надо будет выйти в вестибюль, там вы встретите 
Сью. Затем поднимитесь наверх, на второй этаж, сту- 
пайте к двери с мигающим красным огнем. Теперь 
вам надо будет найти огромный корабль, который 
расположен рядом с Садом. Затем вам покажут видео- 
фрагмент, это окажутся кадеты $еер. Затем Сид вой- 
дет в комнату и вы сможете с ним поговорить. Вый- 
дите отсюда, после чего вам покажут короткое видео, 
в котором вы со своими друзьями стоите на уступе. 
Теперь идите в библиотеку. В библиотеке вам надо 
будет вытянуть немного магии из лежащего там Вол- 
шебного Камня. Войдите в тот район, где вы раньше 
нашли парты: Там вы встретите девушку. которую 
вы раньше спасли в Тренировочном центре - ту ма- 
ленькую девочку по имени Элон. Теперь вам покажут 
короткое видео, в котором вы с этой девочкой разго- 
вариваете. Затем девочка уйдет, а Скволл останется в 
библиотеке один. Затем девочка уйдет вместе с тре- 
мя кадетами $еер, они поднимутся на борт корабля, 
после чего последует Видео. 


ВИДЕО 

Вы увидите, как трапы будут убраны, швартовы 
отданы и корабль поплывет навстречу вечернему 
солнцу. 

Теперь Скволл снова окажется в Спальне. Здесь 
Скволлу приснится маленький мальчик, который сто- 
ит рядом с большим зданием. Если Целл окажется в 
вашем отряде, то он подойдет к Скволлу и вам надо 
будет выбрать любой вариант ответа. Теперь вый- 
дите из спальни. Вы тут же услышите речь Сида, 
которая передается по внутренней радиосети. Экран 
начнет переключаться обратно на Сида, у которого 
опять начались проблемы с управлением. 
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ПРИБЫТИЕ В ГОРОД ГОРИЗОНТ РЫБАКА 

Тут вам покажут рыбака, который ловит рыбку в 
море. Затем Сид внезапно потеряет управление, за 
этим последует короткий видеофрагмент. 


ВИДЕО 

Рыбак увидел огромный Сад, приближающийся 
ко входу в Гавань. От него пошли волны, которые 
окатывают короткие сваи. Сад попал на одну из та- 
ких свай. Рыбак не может убраться оттуда, потому 
что его удочка застряла в реке. В итоге ему при- 
шлось избавиться от удилища и убраться с места 
действия. 


Теперь Скволл получит управление вместе с Си- 
дом. Теперь вы сможете выйти из комнату управле- 
ния, после чего к вам присоединятся остальные чле- 
ны вашего отряда. Теперь ступайте к лифту и под- 
нимитесь на второй этаж. Идите к двери под крас- 
ным фонарем, тогда вы поймете, что Сад застрял 
между двух уступов. Вам покажут небольшой фраг- 
мент, в котором участвует деревенский житель. За- 
тем вам надо будет повернуть направо и погово- 
рить со всеми, кого вы встретили по пути. Как толь- 
ко вы доберетесь до угла, вам покажут видеофраг- 
мент о городе. Затем выйдите из этого района. Те- 
перь ступайте далеко направо, поговорите с пар- 
нем, который стоит возле лифта и выберите пер- 
вую опцию для того, чтобы войти в город. Для того, 
чтобы вернуться обратно в верхнюю секцию вам 
надо будет поговорить с мужчиной в легкой ру- 
башке. Затем пройдите вперед и вы увидите ветря- 
ную мельницу, окруженную водой. Справа от этого 
района вы обнаружите пункт сохранения, а также 
Волшебный Камень. Теперь ступайте прямо к вет- 
ряной мельнице, Поднимитесь на второй этаж мель- 
ницы и тогда вам покажут видео, в котором будут 
участвовать мэр города и его жена. В крайнем пра- 
вом углу вы найдете спрятанный Волшебный Ка- 
мень. Теперь вы можете выйти из мельницы. Там вам 
покажут еще небольшой фрагмент о вашем отряде, 
вам надо будет выйти и отметить, что музыка на 
заднем плане изменилась. Теперь вам надо будет 
встретиться с мэром и его женой. Затем ступайте 
направо и дальше по дороге в город. Поднимитесь 
наверх и вы увидите там разобранные железнодо- 
рожные рельсы. В середине этого района вы найде- 
те мужчину, которому угрожает Гальбадианский 
Капитан. Выберите первый вариант, после чего 
Скволл и его отряд будет сражаться с врагами. Пос- 
ле боя земля внезапно начнет трястись и вам при- 
дется сразиться с точно таким же боссом на вра- 
жеской базе. 
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Босс тринадцатый: ВбН251Е2 

Уровень Босса: 26 

Количество хитов: 7600 

Атаки: Пушка, Луч 

Факты: Слаб против Воды, Земли, Молнии. Яд на 
него не действует. 

Магия: Щит, Отражение, Стоп 

Количество очков Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Атаки этого босса довольно опасны, даже смер- 
тельны, но зато он совсем плохо может сопротив- 
ляться таким стражам, как Кетцалькоатль, Левиафан 
и Братья. Вам просто надо будет использовать по- 
больше молний для того, чтобы атаковать врага, тог- 
да этот бой долго не продлится и у вас не будет 
особенных проблем. Исцелите членов своего отря- 
да, если в этом возникнет необходимость. Учтите, 
что использовать яд против этого босса ни в коем 
случае не рекомендуется, он не действует. 


После того, как вы победите Босса, вы встрети- 
тесь с Сельфи и членами ее отряда. Теперь вам при- 
дется участвовать в коротком разговоре. Затем все 
разойдутся, на экране останутся только Риноа и 
Скволл. Поговорите с Риноа, а потом выберите лю- 
бой вариант. Вам надо будет подняться наверх, к 
поврежденной железнодорожной станции, там вы най- 
дете Волшебный Камень. Справа от этой улицы, там 
где вы нашли деревянную рейку, вам надо будет 
повернуть направо, тогда вы сможете найти кузни- 
цу оружейников, в которой вам помогут улучшить 
ваше оружие, кроме того, рядом с этой кузницей есть 
еще один Волшебный Камень, который позволит вам 
запастись магией. 

Теперь выходите отсюда и ступайте обратно в 
Сад. По пути вы встретите Ирвина, он к вам присо- 
единится. Теперь вам надо будет отправиться в те- 
атр. Там вы найдете Сельфи. Вам покажут короткое 
видео, в котором будут участвовать и Сельфи и Ир- 
вин. Теперь вы увидите, как Скволл будет говорить 
с Сидом в комнате управления. Потом экран перей- 
дет на другие районы Сада, где вы сможете найти 
остальных членов вашего отряда. Теперь Скволл 
вновь окажется в своей комнате. Экран теперь пере- 
ключится на других членов отряда, которые стоят 
рядом с ветряной мельницей в городе Рыбаков. Эти 
славные ребята собираются организовать неболь- 
шой концерт для того, чтобы приободрить Скволла. 
Тут вам на выбор представят восемь музыкальных 
инструментов, из которых вам надо будет соста- 
вить концертный оркестр. Вы будете брать инст- 
рументы в следующем порядке: Целл, Ирвин, Сель- 
фи, а потом Квистис. После того, как вы выберете 
инструмент и пьесу, вам надо будет выбрать пер- 


вый вариант для того, чтобы использовать какой-то 
конкретный инструмент, тогда как с помощью вто- 
рой опции вы сможете менять инструмент. Список 
инструментов и пьес приведен ниже. 


Инструмент 
1. тара 5. Скрипка 
2. Саксофон 6. Флейта 


7. Бас-гитара 
8. Клавишные 


3. Электрогитара 

4. Фортепиано 

Песни 

Балет: Необходимы Саксофон, электрогитара, 
фортепиано и бас-гитара. Эта песня напоминает тему 
Риноа. 

Фолк: Гитара, Скрипка, Флейта и Клавишные. 

Теперь, после того, как вы все выбрали себе инст- 
рументы, вы сможете сыграть свою пьесу, после чего 
Скволл непременно проснется. Затем вам надо будет 
выйти и вы увидите сцену между Ирвином, Риноа (в 
ее бальном платье) и Квистис. Затем вы увидите, что 
все остальные оставили Риона и Скволла наедине. 
Выберите любую опцию во время их разговора. Те- 
перьвы окажетесь в районе ветряной мельницы. Дваж- 
ды поговорите с Ирвином, а потом спуститесь вниз по 
лестнице - самое время для концерта! 

Нажмите п и ступайте налево. Затем осмотрите 
компьютер и вы увидите сцену между Риноа и Сквол- 
лом. Скволла в процессе толкнут, так что затем вы 
увидите еще одну сцену, в ходе которой наши влюб- 
ленные умудрятся поссориться. Теперь Скволл сно- 
ва окажется у себя в кровати, там ему приснится 
мальчик под дождем. Теперь выйдите отсюда и под- 
нимитесь на лифте на третий этаж. Там вы найдете 
Квистис, Сью и Нииду. Вы немного с ними поговори- 
те, а потом побеседуете с мужчиной, вас попросят 
изменить состав вашего отряда, после чего вы пере- 
ключитесь на карту мира и сможете управлять воз- 
душным кораблем. Учтите, что Сельфи уйдет в от- 
пуск, так что ее вы в свой отряд включить не сможе- 
те. Управление воздушным кораблем следующее: 

Ш: Движение вперед на море и на суше 

Ж: Движение назад на море и на суше 

Ф: Подняться на борт и спуститься на берег. 
Действует только на суше и на берегу. 

А: Эта кнопка действует только в Саду. Погово- 
рите с водителем и выберите первый вариант. Вам 
предложат изменить состав вашего отряда. Затем вы 
снова окажетесь на Карте Мира. 

В1: Изменяет ракурс камеры 

З@есЕ: Карта мира/Обзор 


ЭКСКУРСИЯ ПО ГАЛЬБАДИИ 

Теперь вам надо будет отправиться на конти- 
нент слева от Карты Мира. Там вы найдете дальнево- 
сточный Сад, где когда-то завербовали в свой отряд 
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Ирвина. От этого Сада ничего не осталось, только 
плоская земля. Вы сможете вытянуть некоторое ко- 
личество магии из спрятанного там Волшебного Кам- 
ня. если вы осмотрите середину этой небольшой рав- 
нины. Теперь вам надо будет вновь навестить город 
Доллет. 


ДОЛЛЕТ СИТИ 

Теперь этот город стал довольно занятым, дело- 
вЫМ и от этого значительно менее дружелюбным. 
Как вам туда войти? Помните о том, что вы не можете 
поставить ваш Сад прямо в Доллет Сити. Вы можете 
пройти в него только по проходу, ведущему назад. 
Вы сможете найти радиобашню рядом с этой дорож- 
кой. Как только вы войдете в город через этот даль- 
ний путь, вы окажетесь на стоянке, где можно взять 
машину напрокат (аренда машины коричневого цве- 
та стоит 3500 золотых). Ступайте на юг по правой 
дороге, которая ведет в район ресторана. Затем по- 
верните налево и вы вскоре окажетесь в том месте, 
где на первом диске швартовалась подлодка. Учтите, 
что тот беспорядок, который здесь устроил огром- 
ный и неуклюжий как слон в посудной лавке робот 
был устранен, все вокруг выглядит очень чистень- 
ко. На первой же улице справа от вас вы обнаружите 
дом. Пройдите по улице вперед и тогда вы придете к 
Казино, но к сожалению, вам не разрешат сыграть. 
Пройдите еще дальше по улице и вы обнаружите 
здание справа от вас, на котором написано Наути- 
лус. Это магазин, в котором вы можете купить любое 
добро, а также обновить оружие. Выберите первую 
опцию для того, чтобы купить всякие товары, второй 
вариант для того, чтобы улучшить оружие, а третий 
для того, чтобы выйти из этого здания. Затем идите 
наверх и вскоре вы окажетесь в том районе, где вы 
нашли фонтан. Учтите, что вы не сможете добраться 
до радиобашни, поскольку ее блокирует солдат. По- 
мните о том, что вам необходимо вытянуть немного 
магии в пункте сохранения в юго-восточном углу. 
Здание позади фонтана - это отель Доллет, заплати- 
те сто золотых и вы спокойно сможете сохраниться. 
Дорожка ведущая на северо-восток на самом деле 
ведет в агентство проката автомобилей, так что вы 
сможете вернуться обратно в Доллет. 


ВИНХИЛЛ 

Это все еще довольно тихий и мирный городок. 
На самом деле этот город довольно значительно из- 
менился, хотя расположение магических камней ос- 
талось точно таким же. Основные отличия состоят в 
следующем: извилистая тропка теперь превратилась 
в бетонную дорогу, а грузовик куда-то исчез. Отель 
теперь будет открыт, внутри вы обнаружите довольно 
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приятный секрет -вы можете вызывать Чокобо (эта- 
ких славных птичек типа страусов, которые появи- 
лись еще в седьмой версии игры) прямо во время . 
битв. Ступайте на улицу, где имеется знак “Осто- 
рожно”. Там вы услышите ту же музыкальную тему, 
что звучала и в предыдущей версии игры - это тема 
Чокобо! Вы сразу же обнаружите маленького Чоко- 
бо, который будет ходить слева направо по дорожке. 
Вам надо будет нажать кружочек для того, чтобы к 
нему приблизиться, тогда он отпустит предмет. Сде- 
лайте это еще разочек, тогда он выронит Овощи Ги- 
саала. Если вы проверите список ваших предметов, 
то увидите, что изображение нового предмета напо- 
минает сигареты - такое же, как у Волшебного Фона- 
ря, который Сид вам дал еще на первом диске. Теперь 
вы сможете использовать этот предмет в битвах - с 
его помощью вы будете вызывать Чокобо. Если вы 
повторите этот процесс еще один разочек, то полу- 
чите в награду заклинание Феникса. И сможете себя 
проверить, что еще более важно. Затем вам надо бу- 
дет пройти в центральный квартал, там вы найдете 
паб и три дом, в котором отдыхал Лагуна. Войдите в 
большой дом и осмотрите бронзовую статую слева 
от вас, после чего вы увидите, что статуя движется - 
затем послышится звук удара. На самом деле в этом 
месте появится маленький Чокобо. Не забудьте при- 
хватить предмет зеленого цвета прежде чем вы убе- 
ретесь из этого дома. 


РУКОВОДСТВО ПО ВЕРХОВОЙ ЕЗДЕ 

На самом деле, вы сможете кататься на дрессиро- 
ванных Чокобо и в этой версии игры. Для начала 
вам надо будет найти Лес Чокобо, а потом войти в 
него. Затем вы встретите в этом лесу человека. По- 
говорите с ним, он вам объяснит, как поймать Чоко- 
бо. После того, как вы закончите беседу, вам надо 
будет осмотреть каждый клочок земли при помощи 
кнопки Квадратик, до тех пор, пока не появится сооб- 
щение. Выберите третий вариант, после чего по- 
явится человек и вызовет Чокобо, при этом за это 
вам придется заплатить 1200 золотых. После того, 
как вы договоритесь с Чокобо, вам надо будет выб- 
рать первый вариант и тогда вы снова окажетесь на 
Карте Мира. Вот вам схема управления Чокобо: 

©: При помощи этой кнопки вы сможете слезть с 
Чокобо. Помните о том, что это очень хитрые живот- 
ные и они всегда убегают от вас, как только вы с них 
слезете. 

Панель направлений: При помощи стрелочек вы 
сможете направлять Чокобо. Учтите, что нормаль- 
ные животные не переправляются через водоемы, а 
также не перебираются через горы, если только это 
не специальные Чокобо. Попытки найти таких в этой 
игре не увенчались успехом. 
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Необходимые сведения: Кое-чем эти Чокобо от- 
личаются от тех, что встречались в предыдущей вер- 
сии игры. Теперь вы сможете въезжать в новые рай- 
оны, прямо на спине Чокобо. При этом вы не сможете 
вновь посетить этот район, если вы из него выбери- 
тесь также на спине Чокобо, придется входить пеш- 
ком. Пока вы едете на Чокобо, на Карте Мира вы не 
будете вступать в Случайные Битвы. Кроме того, вы 
будете участвовать в небольшой игре с использова- 
нием Чокобо. На самом деле ситуация значительно 
улучшилась, поскольку теперь вам не надо будет 
искать Материю, приманивающую Чокобо, для того, 
чтобы поймать одного зверя, ведь раньше вам также 
приходилось участвовать в очень утомительных 
случайных битвах, кроме того, еще и искать следы 
Чокобо. В Баламбе и Гальбадии лесов Чокобо нет. 


РОДИНА ЦЕЛЛА В ОПАСНОСТИ! 

Теперь вам надо будет вернуться в доки, побли- 
же к Баламбу, там вы найдете семью Целла. Если вы 
окажетесь достаточно наблюдательны, то увидите 
поблизости огромный красный корабль, очень по- 
хожий на ваш Сад. Вам надо будет приземлиться где- 
нибудь рядом с пляжем. Затем вы сможете войти в 
город. Теперь там будет полным-полно солдат. Вы 
обнаружите, что они бегают вокруг входа в отель, 
на вокзал и на всех дорогах, которые ведут в город 
Баламб и в порт. Очевидно, в городе действует чрез- 
вычайное положение и для того, чтобы его покинуть 
требуется специальное разрешение. Вам надо будет 
поговорить с владельцем отеля и женщиной рядом 
со входом, затем вы сможете побеседовать с солда- 
том. Затем повторите этот процесс в том же порядке 
и тогда вам позволят пройти в док. Целл присоеди- 
нится к вам, если его еще нет среди вас. Вас попро- 
сят преобразовать ваш отряд, причем лидерами от- 
дельных групп станут Целл и Скволл. Затем вам надо 
будет поговорить со всеми жителями города, прежде 
чем вы пойдете разговаривать с семейством Целла. 
Затем ступайте в дом Целла. Вы сможете войти в 
комнату - оказывается, комната Целла очень красиво 
отделана. У него есть отличная коллекция ружей, 
которые Ирвин захочет потрогать. Его воздушная 
доска лежит рядом с пунктом сохранения. Здесь вы 
сможете поспать. Прежде чем вы уйдете из его ком- 
наты, вы сможете помолотить его боксерскую гру- 
шу, для этого вам надо будет нажимать кнопку кру- 
жочек. Затем пройдите в столовую справа. Теперь вы 
сможете найти семью Целла - его мать и двух млад- 
ших братьев. Поговорите сначала с его мамой, а по- 
том с его братьями, этот процесс надо будет повто- 
рить дважды. Затем один из братьев, одетый в жел- 
тый свитер и джинсы покинет город. Теперь вам надо 
будет его найти. Для начала ступайте в дом, распо- 
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ложенный рядом с жилищем Целла, там вы сможете 
найти парнишку, который вам так нужен. Затем по- 
говорите с женщиной или с мальчиком, после чего 
он убежит от вас прочь. Затем вам надо будет отпра- 
виться на бензозаправку, там вы увидите, что маль- 
чик прячется под деревом за машиной, которая пре- 
граждает вам вход. Вам надо будет подождать, пока 
мальчик не даст вам сигнал - затем медленно пого- 
ворите с охранником - надо будет говорить до тех 
пор, пока не увидите, что парень начал разговари- 
вать с владельцем. Теперь ступайте обратно и вы 
обнаружите его на улице рядом с его домом. Прежде 
чем вы поговорите с мальчиком, вам надо будет най- 
ти мать Целла в прихожей. Поговорите с ним, первая 
опция позволит вам реорганизовать ваш отряд и по- 
кинуть город. Сделайте это, а потом вернитесь об- 
ратно в город и выберите там вторую опцию. Теперь 
ступайте за охранниками в отель, после чего вам 
предложат ответить на вопрос. Ступайте на желез- 
нодорожную станцию, вы увидите, что расположив- 
шиеся там охранники легли спать. Теперь вам надо 
будет отправиться в док, туда где вы в первый раз 
поднимались на борт подводной лодки. Вы обнару- 
жите там Волшебный Камень, который можно запо- 
лучить, если встать прямо перед уступом. Теперь 
вам надо будет поговорить с охранником и с соба- 
кой. Собака побежит, вам надо будет последовать за 
ней на железнодорожную станцию. Там вы обнару- 
жите Раиджина, за которым собака погонится в про- 
цессе. Теперь вам надо будет приобрести некоторое 
количество Фениксов, которые вам очень пригодятся 
в следующей схватке с Боссом. Вам надо будет вер- 
нуться обратно в дом Целла, там вы найдете ее рядом 
с плитой, она готовит еду. Вернитесь обратно в ком- 
нату Целл, там вы сможете сохранить свою игру. 
Затем ступайте в отель, там вам покажут видеофраг- 
мент. Приготовьтесь к тому, что вам придется сра- 
зиться с боссом. 


Босс Четырнадцатый: РАИДЖИН И ДВА 
ГАЛЬБАДИАНСКИХ СОЛДАТА 


Имя Босса: РАИДЖИН 

Уровень Босса: 22 

Количество хитов: 8800 

Атаки: Удар посохом, вращение посоха 
Факты: Слаб против яда, не боится молний 
Магия: Молния, Молния 2, Щит, Барьер 
Количество очков Атаки: 12 


Имя Босса: ДВА ГАЛЬБАДИАНСКИХ СОЛДАТА 
Уровень Босса: 22 

Количество хитов: 271 

Атаки: Удар Мечом, Огонь 
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Факты: Слабы против яда 
Магия: Огонь 2, Молния 2, Лед 2, Исцеление 2 
Количество очков Атаки: 12 


СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Этот бой окажется совсем простым, если вы бу- 
дете правильно использовать полученные вами зак- 
линания - те, которые можно утащить у солдат. Убейте 
одного гальбадианина сразу же. Затем вытяните 
Огонь 2 и атакуйте им Раиджина. Используйте все 
Силы Стражей, кроме Кетцалькоатля. Вытяните зак- 
линание Молния 2 и используйте его против галь- 
бадианского солдата. Затем сражайтесь с Раиджи- 
ном, но опасайтесь его вращающегося посоха, по- 
СКОЛЬКУ эта атака снимает до 400 хитов. 


Затем боевая музыка изменится и ваши герои 
отправятся в отель. Там вы встретите Фууджин, к ней 
вскоре присоединится Раиджин. Плохие новости со- 
стоят в том, что вам придется сражаться сразу с обо- 
ими врагами - а они совсем не просты, голыми рука- 
ми их не возьмешь. 


Босс Четырнадцатый: ФУУДЖИН И РАИДЖИН 


Имя Босса: ФУУДЖИН 

Уровень Босса: 26 

Количество хитов: 7720 

Атаки: Вращающееся копье 

Факты: Слаба против яда, не боится ветра 
Магия: Ветер, Исцеление 2, Пандемониум 
Количество очков Атаки: 20 


Имя Босса: РАИДЖИН 

Уровень Босса: 22 

Количество хитов: 8800 

Атаки: Удар шестом, Вращение шеста, удар 
Молнии 

Факты: Боится яда, молнии не причиняют ему 
вреда 

Магия: Молния, Молния 2, Щит, Барьер 

Количество очков Атаки: 20 


СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Это сражение окажется довольно тяжелым, так 
что вам придется как следует потрудиться. Для на- 
чала сосредоточьте все свои атаки на Раиджине. Это 
надо сделать потому, что у него есть возможность 
проводить суператаки, каждая из которых снимает 
больше тысячи хитов. Фууджин также может мет- 
нуть свое копье, которое будет стоить вам не меньше 
трех сотен хитов. Для того, чтобы победить Раиджи- 
на, вам надо будет использовать Ветер, который мож- 
но будет утащить у Фууджин. С другой стороны, вы 
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сможете вытянуть Молнию второго уровня у Раид- 
жина и использовать ее против Фууджина. Таким 
образом, вы сможете заставить эту сладкую парочку 
буквально прикончить друг друга. Используйте все 
Силы Стражей кроме Кетцалькоатля, поскольку Ра- 
иджин не боится молнии. Затем вам надо будет ута- 
щить у врага Пандемониум, а не то это прекрасное 
заклинание никогда уже не попадет в ваш арсенал. 
После боя вам покажут видеофрагмент, в кото- 
ром будут участвовать ваши поверженные против- 
ники, Фууджин и Раиджин. В самом конце они поки- 
нут вас и вы вновь будете управлять Садом. Сельфи 
вернется из своего отпуска - вы окажетесь на карте 
мира. Это очень подходящий момент для того, чтобы 
сохранить игру. Теперь вам надо будет отправиться 
в Сад Травис, который расположен на континенте, в 
северо-восточной части Баламба. Его лучше всего 
можно рассмотреть на увеличенной карте мира. 


ВОСПОМИНАНИЯ 0 ДЕТСТВЕ 


Когда вы доберетесь до Сада Травис, вы найдете 
там Сельфи, которая направится к поврежденной 
стене. Похоже на то, что ее очень волнуют воспо- 
минания о ее прошлом. Вам надо будет последовать 
за нее, взобраться по зеленой сетке, затем нажать 
кнопку кружочек. В этот момент к вам присоеди- 
нится весь ваш отряд. Если Сельфи в данный мо- 
мент - в вашем отряде, то она его на время покинет. 
Теперь вам надо будет подняться наверх, там вы 
найдете Сельфи, которая говорит со своей подру- 
гой. Затем вы должны будете осмотреть Волшеб- 
ный Камень, который лежит рядом с поврежденным 
фонтаном. Поговорите с Сельфи и ее подругой. За- 
тем вам надо будет пройти на северо-восток отсюда 
- и вы окажетесь на кладбище. Кстати, в могиле 
справа отсюда вы сможете найти Волшебный Ка- 
мень. Затем вам надо будет вернуться обратно в тот 
район, где расположен сломанный фонтан, отсюда 
ступайте на северо-запад. Тут вы найдете пару че- 
ловек. Учтите, что если вы будете играть в карты 
начиная с этого момента, то компьютер сам будет 
выбирать ваши карты. Затем ступайте направо. Там 
вы найдете поврежденную комнату управления. В 
левом верхнем углу вы обнаружите пункт сохра- 
нения. Теперь вам надо будет поговорить с мужчи- 
ной справа, после чего ракурс камеры резко изме- 
нится. Вы будете осматривать экран, на котором 
появится информация о выпускниках Сада Травис. 
Затем вам надо будет покинуть этот район. Затем 
вернитесь обратно в тот район, где вы нашли чело- 
века, лежащего на кровати. Там же вы обнаружите и 
Сельфи. Поговорите с детишками и они отправятся 
направо. Затем Сельфи скажет вам, что надо схо- 
дить на баскетбольную площадку, но тут вам пока- 


жут видео про кладбище. Ступайте налево от ка- 
зармы и тогда вы доберетесь до сцены - там же 
лежит разбившаяся ракета, которая очень похожа 
на такие же ракеты, которыми обстреливали Сад 
Баламб. Теперь вам надо будет подняться по сцене 
и осмотреть этот район - вдруг здесь окажется Сек- 
ретный Волшебный Камень. Затем ступайте налево 
и там вы обнаружите весь свой отряд, собравшийся 
на баскетбольной площадке. Теперь вам надо будет 
поговорить со всей частной компанией и попытать- 
ся выйти отсюда, после чего вы увидите, как бас- 
кетбольный мяч начинает вращаться - это же Сель- 
фи. Затем вы узнаете кое-что о счастливом детстве 
всех членов вашего отряда - кроме Риноа. Теперь 
вам придется управлять призраком взрослого 
Скволла. Ступайте обратно налево, там вы встрети- 
те Юного Скволла. Поговорите с ним и он тут же 
исчезнет. Поднимитесь наверх и войдите в дом на 
севере, а потом поверните направо. Теперь вы снова 
окажетесь на крыше дома, где Ирвин разговаривал 
с маленькими детьми. 

Теперь снова ступайте наверх и вскоре вы ока- 
жетесь на заднем дворе этого дома. Снова поговори- 
те с молодым Скволлом, а потом ступайте на пляж. 
Теперь вам покажут фильм, в котором все будут ду- 
мать о своих самых приятных детских воспомина- 
ниях. Вы увидите костер на пляже - кстати, вы за- 
метите, что Скволла среди детей нет, он такой же 
любитель одиночества, как и Клауд из седьмой вер- 
сии игры. Затем экран начнет переключаться с 
пляжа обратно на происходящее в доме. Ирвин бу- 
дет говорить с самим собой в детстве, затем в зда- 
ние войдет молодой Сейфер. Теперь вы будете уп- 
равлять призраком Скволла и сможете говорить с 
детьми, которые будут исчезать один за другим, а 
затем выйдете через дверь справа. Теперь вы вновь 
окажетесь на пляже, где ваши взрослые друзья со- 
берутся все вместе. Для начала поговорите с Ирви- 
ном, тут же появится Квистис. Поговорите с ней, а 
потом и с Сельфи, в итоге вы все снова окажетесь в 
доме и странная дама начнет ходить мимо них - ее 
все будут называть “мама-сенсей”, то есть учитель. 

Затем вы все отправитесь обратно в свое насто- 
ящее и тут вам удастся поговорить со всем вашим 

` отрядом на баскетбольной площадке, в этот момент 
появится и сам мячик. Затем все ваши друзья уйдут, 
останутся только Скволл и Риноа. Поговорите с Ри- 
ноаи экран быстро потеменеет, после чего вам пред- 
ложат сформировать новый отряд. Теперь вы окаже- 
тесь на Карте Мира внутри Сада. Теперь вы сможете 
заняться поисками Гальбадианского Корабля (того 
огромного красного корабля, который встал наякорь 
рядом с городом Баламб). 


м 


НАПАДЕНИЕ НА САД! 

Гальбадианский Корабль находится в лесу, на 
южном острове. Там вы обнаружите маяк и здание 
слева от него. Если из Сада Травис, в котором вы 
находитесь, вы пройдете на юг, то вскоре вы обнару- 
жите чертовски длинный мост, прямо в середине оке- 
ана, но этот путь для вас закрыт. Так что ступайте на 
северо-запад и вскоре вы найдете корабль в лесу. 
Когда вы его обнаружите, сразу же наладьте с ним 
контакт. В этот момент вы окажетесь в комнате уп- 
равления вместе со Скволлом и Ниида. Затем вам по- 
кажут короткое видео. Там Скволлу покажут Гальба- 
дианский Корабль - все это выглядит очень величе- 
ственно и угрожающе. Затем у вас появится девять 
вариантов действия. Выберите первый вариант и вы 
сможете управлять Скволлом. Теперт вам надо будет 
спуститься вниз на лифте - учтите, что планировка 
поста управления изменилась. Нажмите кнопку ®, а 
потом выберите первую опцию для того, чтобы вый- 
ти с поста управления. Теперь вы встретите всех 
остальных членов вашего отряда кроме Целл и Ри- 
ноа. Затем вас попросят переформировать ваш от- 
ряд. Поговорите с Квистис, затем вам надо будет 
пройти в театр (первый этаж, западное крыло), там 
вам покажут классное видео. 


ВИДЕО 

Вы увидите пасущегося оленя, пощипывающего 
траву, внезапно огромный красный воздушный ко- 
рабль двинется вперед и напугает животное. Учти- 
те, что вы приземлитесь на втором этаже и вместо 
того, чтобы подняться наверх, вам надо будет вер- 
нуться к лифту и отправиться в театр. Учтите, что 
там будет очень много ребят из Сада и $еер. Ступай- 
те в тот район, где вы несколько ранее нашли сцену. 
Вы встретитесь с Целл, она даст инструкции каде- 
там Сада. Поговорите с Целл и вам покажут еще одно 
видео. Затем придет Риноа и все остальные, вслед за 
ней. Теперь поговорите с Риноа, вы тут же окажетесь 
на посту управления - после чего вам покажут до- 
вольно большой видеофрагмент. 


ВИДЕО 

Вы увидите, как Гальбадианский Сад летит к Саду 
Баламб. Внутри центра управления находится злоб- 
ный Сейфер, у него лицо безжалостного убийцы. 
Сейфер будет командовать этой операцией гальба- 
дианских войск. Тогда вы ‘увидите гальбадианских 
солдат, которые летят к вам на реактивных мотоцик- 
лах со стороны Сада Гальбадии. В Саде Баламб нач- 
нется паника и суета. 

Теперь экран переключится на Целла и его от- 
ряд. Ступайте налево от того места, где вы нашли 
сцену. Тут вам покажут видео: вы увидите, как Галь- 
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бадианский Сад таранит Сад Баламб и часть Сада 
просто отвалится - Риноа повиснет на краю - она в 
опасности! Бегите в вестибюль, по пути вы обнару- 
жите пункт сохранения, расположенный рядом со 
входом в медпункт. Входы в другие районы Сада Ба- 
ламб в данный момент блокированы. Еще менее при- 
ятным окажется то, что вам придется сражаться в 
случайных битвах прямо в Саду Баламб - их будет 
вести Целл и другие члены отряда. Вы встретите 
Скволла и его отряд по пути к лифту. Затем вам надо 
будет пройти к центральным воротам и тогда вам 
покажут видео и попросят изменить состав своего 
отряда, в которой можно будет включить Скволла и 
одну из следующих пар: Сельфи и Квистис, Квистис 
и Ирвин, Ирвин и Сельфи. 

Затем вам надо будет пройти в класс, там вам 
покажут еще одно видео. Вы увидите гальбадианс- 
ких солдат в зеленой форме с ракетными ранцами на 
спине - они явно готовятся к штурму вашего сада. 
Затем они стартуют с корабля и начнут взбираться 
по внешним стенам Сада Баламб, а затем попытаются 
проникнуть внутрь и рано или поздно вам придется 
с ними сразиться. Вы будете драться сразу с че- 
тырьмя зелеными гальбадианскими солдатами. Эти 
солдаты могут оказаться довольно крутыми, посколь- 
ку они умеют кастовать такие заклинания, как Деми 
и Молчание. Они также имеют некоторое количество 
заклинаний типа Воды, которые вам надо будет обя- 
зательно у них ‘утащить. После боя вам надо будет 
найти женщину с двумя детьми в правой части сред- 
него ряда в классной комнате. Поговорите с ней, пос- 
ле чего она вместе со своими детьми перейдет в бе- 
зопасное место. Вам же надо будет вернуться на пост 
управления. На посту вы встретитесь с доктором 
Кадоваки, после чего вам покажут всех остальных 
членов вашего отряда кроме Риноа и Скволла. Те- 
перь, вы будете управлять Скволлом, ступайте на 
второй этаж. Там вы рядом слифтов встретите девоч- 
ку. Поговорите с ней, а потом ступайте по дорожке 
через школьный коридор. Затем идите к двери, кото- 
рая отмечена красным фонарем, там вы обнаружите 
мальчика и тут на вас из засады нападет Гальбиади- 
анский солдат с реактивным ранцем, который нач- 
нет обстреливать Скволла в тот же момент, как тот 
появится в комнате. 


Победа над летающим охранником 

В самом начале, вас несколько раз ударят, как 
бы вы ни старались их избежать. Затем вам пока- 
жут шкалу жизни Скволла. Вам надо будет нажать 
кружочек и выбрать третью опцию. Снова нажмите 
®, а потом выбирайте вторую опцию, после чего 
начнется игра. 


Управление 


При помощи панели направлений вы сможете 
двигать Скволла вперед-назад. Нажав ®, вы будете 
выполнять удар рукой. % - это удар ногой. Нажатие 
№ заставит Скволла поставить блок и отразить удар 
врага. 

СТРАТЕГИЯ 

На самом деле этот бой совсем не сложный. Как 
только Скволла вытолкают наружу через аварий- 
ный выход, вы увидите счетчик здоровья Скволла в 
левом южном углу, а счетчик противника в правом 
углу. Вам просто надо будет обрушить на врага це- 
лый град ударов руками и ногами. Если вы будете 
защищаться, то сможете уменьшить количество по- 
паданий, которые вам угрожают. Вам просто надо 
будет бить врага, когда он будет защищаться. Бой 
будет проходить отчасти в воздухе - эта его часть 
будет совсем не простой. Если вас победят, то вам 
надо будет выбрать первый вариант и тогда вы сно- 
ва будете говорить с мальчиком. 

После того, как вы победите стражника, вам по- 
кажут очень красивое видео. 


ВИДЕО 

Вы увидите, как Скволл будет скользить по по- 
верхности огромного Сада Баламб, в конце концов 
ему удастся обнаружить Риноа. Риноа повиснет на 
веревке, а потом спустится вниз, на землю. Тогда вам 
покажут видео, в котором гальбадианские солдаты 
будут сражаться с кадетами Сада Баламб и 5еер, вой- 
на между ними идет нешуточная, в ход идет и магия, 
и мечи. 


Вам надо будет пройти налево и вам покажут 
еще одно видео у входа в приземлившийся Сад Галь- 
бадии. На самом деле, это просто Дальневосточный 
Сад, в котором вы встретили Ирвина. Прежде чем вы 
войдете в Сад, вам надо будет осмотреть дерево на 
севере - там вы найдете секретный Волшебный Ка- 
мень. Теперь вы сможете пробраться на корабль. 


ВНУТРИ ГАЛЬБАДИАНСКОГО КОРАБЛЯ 

Планировка здесь довольно неприятная, весь 
корабль битком набит солдатами, кроме того, здесь 
много запутанных дорожек и запертых дверей, ко- 
торые ведут неизвестно куда. Вскоре к вам присое- 
динятся все члены вашего отряда после чего вам 
предложат реорганизовать ваш отряд. Вскоре вы 
придете к расположенному здесь пункту сохране- 
ния, кроме того, именно здесь и располагается цен- 
тральная часть вашего задания. Учтите, что здесь 
вам довольно часто придется участвовать в слу- 
чайных битвах. 
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Как достать первую ключ-карту 

Ступайте по дорожке, ведущей направо. Затем 
вы окажетесь на дорожке с тремя дверьми, только 
одна из них будет открыта - та, что расположена 
справа. На самом деле, это лестница. Поднимитесь 
по лестнице и вскоре вы найдете там Фууджина и 
Раиджина, они стоят по обе стороны лестницы. По- 
говорите с ними, а потом идите по левой дорожке. 
Затем вам надо будет войти в комнату справа. Там 
вам надо будет встретиться с кадетом из Сада, пого- 
ворите с ним и достаньте ключ-карту. Теперь вам 
надо будет пройти в тот район, где расположен Пункт 
Сохранения. 

Как достать вторую ключ-карту 

Из того района, где расположен пункт сохране- 
ния, вам надо будет пройти по левой дорожке. Вой- 
дите в дверь, расположенную слева. Она приведет 
вас на хоккейную площадку. Перейдите поле - вы 
там встретите несколько совершенно не опасных 
игроков. Там вы найдете Волшебный Камень, кото- 
рый лежит под штангой, раньше вы его достать не 
могли. Теперь вы также сможете достать еще один 
Волшебный Камень, который лежит в комнате слева. 
Затем вам надо будет отправиться к двери справа. 
Вы теперь окажетесь на дорожке с тремя путями, 
поверните направо и вы вскоре найдете лектора в 
зале, поговорите с ним и вы получите вторую ключ- 
карту. Теперь вам надо будет вернуться к пункту 
сохранения. Тут перед вами встанет очередная зада- 
ча - получить еще одну Силу Стражей, естественно, 
сначала вам надо будет победить этого монстра. 

Вернитесь обратно на дорожку, которая ведет 
направо и поднимитесь по лестнице туда, где вы 
нашли Раиджина и Фууджин. Поднимитесь на сле- 
дующий этаж и там вы найдете дверь. Теперь вы 
сможете пройти через эту дверь. Войдите внутрь и 
тогда вы окажетесь на стадионе. Затем прыгните на 
поле, осмотрите ворота, которые ведут на юг. Там вы 
найдете еще один Волшебный Камень. Затем ступай- 
те налево. Внутри этого здания вам надо будет по- 
вернуть на юг, пока что не обращать внимания на 
лестницу, а потом пройти на юг, в главное здание. 
Там вы найдете Церберуса, который расположился в 
том месте, где вы ранее нашли спрятанный Волшеб- 
ный Камень. Прежде чем сразиться с ним, обойдите 
его кругом, а потом воспользуйтесь пунктом сохра- 
нения за его спиной - вот и пришло время вам сра- 
зиться с очередным Боссом. 


ай 


Босс Пятнадцатый: ЦЕРБЕРУС 

Уровень Босса: 28 

Количество хитов: 9800 

Атаки: Берсеркер, Удар Хвостом, Молния 3, Зем- 
летрясение (удар по всем) 


м 


Факты: Ветер и Молния на него не действуют 

Магия: Землетрясение, Удвоение, Утроение 

Количество очков Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

У этого босса есть очень опасные атаки, которые 
могут вам нанести тяжелейшие раны. У него есть 
могучие заклинания, такие как землетрясение, кото- 
рое снимает по 600 хитов с каждого из членов ваше- 
го отряда. Также имеется и молния 3, которая лишит 
одного из ваших ребят 600 хитов. Вам надо будет 
использовать магию типа Огонь 3 и Молния 3, кото- 
рую можно было вытянуть из врагов в том районе, 
где вы нашли корабль. Разумеется, вам просто необ- 
ходимо использовать Силы Стражей, позаботьтесь о 
том, чтобы у всех членов вашего отряда было боль- 
ше 1000 хитов. Используйте всех Стражей кроме 
Кетцалькоатля и Пандемониума. После боя вы смо- 
жете вызывать этого монстра для участия в битвах. 
Кстати, проследите за тем, чтобы ваше оружие было 
усовершенствовано до предела, поскольку тогда оно 
сможет наносить гораздо больший ущерб этому бос- 
су. После боя не забудьте вытянуть хотя бы немного 
магии из Волшебного Камня, который лежит под жел- 
тым фонарем. Сохраните игру, если это вам необхо- 
димо, а потом воспользуйтесь палаткой. Затем сту- 
пайте на запад и войдите в дверь слева от дорожки, 
поговорите с девочкой, после чего она отдаст вам 
третью ключ-карту. Теперь вернитесь обратно в глав- 
ный зал. Поднимитесь по лестнице, которая ведет на 
второй этаж. 


ВСТРЕЧА С СЕЙФЕРОМ И ЭДЕЕЙ НА ТРЕТЬЕМ 
ЭТАЖЕ 

На втором этаже вам надо будет пройти на запад 
и найти там лифт, войти в него и тогда вы попадете 
на этаж, где вы встретите Сейфера и Эдею. Там вы 
увидите Пункт Сохранения. Затем к вам приблизит- 
ся Сейфер и вам покажут видео. после длинного раз- 
говора приготовьтесь к тому, чтобы драться с Сей- 
фером - теперь сила будет на вашей стороне, вас 
трое, а он один. 


Босс шестнадцатый: СЕЙФЕР 

Уровень Босса: 20 

Количество хитов: 7000 

Атаки: Удар клинком, Огонь 3, Огонь, Молния 2, 
Атака Мечом Торнадо, Исцеление 2 

Факты: Слабоват против Яда 

Магия: Огонь 2, Молния 2, Антимагия, Ускорение 

Количество очков Атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ 

Сейфер наконец-таки взялся за ум и как следует 
стал заниматься боевой подготовкой. Он теперь го- 
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раздо более опасный и сильный боец, но и у него 
есть свои слабые стороны. Вы сможете вытягивать у 
него магию Ускорения, ее надо будет использовать 
для того, чтобы ускорить вызов Сил Стражей. Кста- 
ти, у вашего противника появится тенденция исполь- 
зовать свою фирменную атаку Торнадо против Сквол- 
ла, она наносит около 1000 хитов. Для того, чтобы у 
вас не возникло больших проблем, оснастите дру- 
гих персонажей парочкой магий Жизни и Фениксов. 
Не забывайте про Ауру и на все сто процентов ис- 
пользуйте фирменную атаку Скволла, чтобы Сейфе- 
ру пришлось нелегко. 


ПОИСКИ ЭДЕИ 

После того, как вы победите Сейфера, появится 
Эдея и покинет этот район при помощи своих теле- 
портационных способностей. Тут вам надо будет 
воспользоваться Пунктом Сохранения - обязатель- 
но сохраните свою игру. Затем ступайте к лифту, а 
потом на второй этаж. Затем вам надо будет про- 
браться в зал, который расположен справа, кото- 
рый вам надо будет обойти кругом. Затем осмотри- 
те стенд и вы увидите еще одно видео. Эдея появит- 
ся на самом верху. Сейфер подключится несколько 
позже, так что можете приготовиться к очень тяже- 
лому сражению. 


Босс семнадцатый: СЕЙФЕР И ЭДЕЯ 


Имя Босса: СЕЙФЕР 

Уровень Босса: 20 

Количество хитов: 5000 

Атаки: Клинок, Огонь 2, Молния 2 

Факты: Слаб против яда 

Магия: Огонь 2, Молния 2, Ускорения, Антимагия 
Количество очков Атаки: 50 


Имя Босса: ЭДЕЯ 

Уровень Босса: 20 

Количество хитов: 10000 

Атаки: Факел Тьмы, Дьявольский удар, Молча- 
ние, Лед 3, Отражение 

Факты: нет 

Магия: Лед 2, Деми, Исцеление, Александр 

Количество очков Атаки: 50 


СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Разумеется, этот бой окажется чертовски опас- 
ным. Для начала надо будет сражаться только с 
Сейфером. Он окажется весьма ослабшим, кроме того, 
здоровье его уже ухудшилось после боя с вами. 
Затем вытяните из него немного ускорения, сохра- 
ните несколько таких заклинаний. После того, как 


вы победите Сейфера при помощи ваших Стражей, 
вы сможете сразиться с Эдеей. Учтите, что она ста- 
ла значительно сильнее, чем раньше. Ее Факел Тьмы 
не только наносит по 500 хитов ущерба всем. чле- 
нам вашего отряда, но еще и погружает его во тьму. 
Вам надо будет вытянуть исцеление из Босса для 
того, чтобы восстановить свой статус. Кому-то из 
вас надо будет иметь предмет в качестве четвертой 
команды, учтите, что Лекарство/Эхо экран будет 
очень хорошим средством для того, чтобы спра- 
виться с беспорядком, если враг использует Мол- 
чание. Не забудьте, что вам надо будет использо- 
вать Силы Стражей против этого Босса. Кстати, он 
имеет неприятную привычку использовать Отра- 
жение на себя, так что рекомендую вам тут же при- 
менить антимагию, чтобы отключить отражение. 
Используйте Ауру, а также все ваши специальные 
движения для того, чтобы нанести врагу как можно 
больший ущерб. Не забудьте положить кому-ни- 
будь в карманы достаточное количество Магии 
Жизни, а также парочку Фениксов. Для того, чтобы 
как можно быстрее победить врага, вытяните у него 
заклинание Деми, а потом используйте его, тогда у 
Эдеи останется только 3/4 ее хитов. 


Теперь вам покажут, как Сейфер упадет на зем- 
лю. Риноа приблизится к нему, ей явно его жалко. 
Затем к вам присоединится Квистис, разумеется, 
если ее нет в вашем отряде. Эдея придет в сознание 
- выяснится, ЧТО на самом деле она и есть та самая 
“мама-сенсей“”, о которой говорили все члены ва- 
шего отряда кроме Риноа. Хуже всего то, что у вас 
появится еще целая куча вопросов - ведь Эдея, ка- 
жется, совершенно не знает, что она делала все это 
время. Вам надо будет сохранить игру и перейти к 
третьему диску, где вас ждут совершенно неверо- 
ятные приключения. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
ТРЕТЬЕГО ДИСКА 


ЭДЕЯ - НА ВАШЕЙ СТОРОНЕ?! 

`° Теперь Скволл окажется в Спальне - он лежит на 
спине, на своей кровати. Затем он пойдет проведать 
раненую Риноа, после чего Квистис прикажет ему 
отправиться в дом Эдеи - это то самое здание с мая- 
ком. Сейчас вам надо будет отправиться на Карту 
мира через центральные ворота или при помощи 
системы управления. В любом случае, все это окон- 
чится тем, что вам придется сформировать новый 
отряд, при этом в вашем отряде пока что не будет 
Риноа. Затем вам надо будет войти в дом слева от 
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этого острова - с маяком. Теперь вам надо будет под- 
няться наверх, в задние и тогда вы найдете всех 
остальных ваших товарищей рядом с домом. Похоже 
на то, что дом этот поврежден и покинут его обита- 
телями уже очень давно. Теперь вам надо будет под- 
няться наверх и войти в него. Вы найдете предмет, 
лежащий на земле. Затем войдите в комнату, которая 
расположена на севере и вытяните немного магии 
из Волшебного Камня, который там расположен. За- 
тем вернитесь обратно и войдите в здание с правой 
стороны, там вы встретитесь с Сидом. Затем ступай- 
те направо и тогда вы встретитесь с Эдеей и ее му- 
жем. Тут вы узнаете совершенно невероятные вещи. 
Вы можете выиграть карты Эдеи и Сейфера, если 
выиграете карточную игру у Сида и Эдеи. В это же 
время, Эдея вам кое-что расскажет. Вы узнаете о ведь- 
ме, по имени Алтемисия, которая живет в будущем и 
мечтает овладеть совершенной силой - сжимать вре- 
мя - то есть сделать так, чтобы люди, живущие в 
прошлом, настоящем и будущем смогли бы жить в 
одном времени. Она ищет Элон, у которой могут быть 
некоторые очень важные воспоминания о прошлом, 
у Риноа есть знания о настоящем, сама ведьма будет 
представлять будущее. Эдея пытается помешать ей, 
но в результате против своей воли ей пришлось во 
всем этом участвовать. Эдея думает, что единствен- 
ный ваш шанс - это помешать злой ведьме захватить 
Элон. Вам просто надо будет четыре раза погово- 
рить с Эдеей, а потом, попытаться выйти и тогда вас 
позовет обратно Эдея и ваш отряд. Затем вы снова 
окажетесь в системе управления Садом Баламб, на 
третьем этаже. 


ПУТЕШЕСТВИЕ В ПРОШЛОЕ 

После того, как вы вновь получите управление 
Скволлом, вам надо будет помнить о двух основных 
людях и держать под рукой Стражей - среди них 
обязательно должен быть Шива. Затем ступайте в 
медицинский пункт, где лежит Риноа. Тут вас пере- 
несут в прошлое. Перед этим, у вас произойдет не- 
большое перераспределение ролей - будем выяс- 
нять, кто кого играет в прошлом. Скволл, естествен- 
но, будет выступать в роли Лагуны, тогда как два 
остальных персонажа будут играть Кироса и Варда. 
Теперь, Лагуна со своими товарищами, Киросом и 
Вардом, начнут заниматься своими приготовления- 
ми к представлению. Варда и Кироса попросят одеться 
злым Драконом - после этого вы будете вполне гото- 
вы к действию. 

Теперь Лагуна выйдет на сцену, одетым как Ры- 
царь Света, вооруженный мечом. Доспехи его свер- 
кают и вид очень грозный. Затем Лагуна пройдет 
вперед, к принцессе и режиссеру, после непродол- 
жительного разговора на сцене появится гигантс- 


кий красный дракон и покатится вниз по склону. 
Лагуна решит, что этот дракон - тот, которого игра- 
ют Кироси Вард, но он ошибается, на самом деле, это 
настоящий Рубулмдракон. Теперь вам придется по- 
участвовать в небольшой игре - мечом поразить дра- 
кона, который хочет похитить принцессу. 


МИНИ-ИГРА: ЛАГУНА, ПОБЕДИТЕЛЬ ДРАКОНОВ 

Управление 

Управление в этой игре будет примитивным до- 
нельзя - вы сможете либо атаковать кнопкой 3%, либо 
защищаться кнопкой №. Учтите, что жизнь Лагуны 
будет показана в левом нижнем углу, тогда как жизнь 
дракона отображается в нижнем правом углу. 

СТРАТЕГИЯ 

Эта игра довольно похожа на предыдущую, в ко- 
торую вы играли в Саду Баламб, вам придется сра- 
жаться довольно долго, причем с самого начала вам 
ранят. Лагуна не будет использовать в бою свой 
пулемет, вместо этого он будет сражаться рыцарс- 
ким мечом. Эта игра окажется достаточно простой, 
вам надо будет отвечать ударом на удар дракона и не 
забывать об обороне. Когда Дракон нападает на Ла- 
гуну, вам надо будет нажимать квадратик, тогда Ла- 
гуна будет защищаться и не получит никаких ране- 
ний. Просто как отнять грошик у младенца. Если вас 
победят в этой игре, вам надо будет выбрать первую 
опцию, для того, чтобы продолжить игру. 


После того, как вы пройдете миниигру, Лагуна 
спустится вниз, но тут его поймают в ловушку. К 
счастью, Кирос и Вард придут к нему на помощь. 
Затем у вас будет два варианта дальнейшего разви- 
тия событий. Первый из них - это сражаться с дра- 
коном сразу же, но учтите, что ни у Кироса, ни у 
Варда не будет Сил Стражей, так что могут возник- 
нуть проблемы. Выберите второй вариант, после чего 
Лагуна вместе со своим отрядом обратится в бег- 
ство. Затем вам надо будет отправиться налево. На 
первом экране вы обнаружите пункт сохранения, 
так что поднимайтесь наверх, до тех пор, пока не 
доберетесь до вершины скалы. Затем вам надо будет 
спуститься вниз, учтите, что по пути вы встретите 
случайные битвы, а также сразиться с малым боссом 
- он довольно крутой. 


Малый Босс: РУБУЛМДРАКОН 

Уровень Босса: 28 

Количество Хитов: 18468 

Атаки врага: Укус, Удар когтями, Дыхание Дра- 
кона 

Факты: Слаб против Холода и Святости. Уничто- 
жает ветер и огненные атаки. 
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Магия: Ветер, Огонь 2 

Количество очков атаки: 14 

СТРАТЕГИЯ 

Этот парень окажется значительно круче, чем 
Тиранозавр. У него есть мощные атаки, с помощью 
которых он будет наносить более 500 хитов ущер- 
ба. Затем вам надо учесть, что атаки, которые вы 
утащите у врага, вы против него использовать не 
сможете. Вам надо применять Шиву, если у вас есть 
команда Помощи, а также Александра. Используйте 
другие Силы Стражей для того, чтобы нанести врагу 
максимальный ущерб. Вот только Пандемониума и 
Ифрита вам использовать не нужно. Используйте 
Церебруса для того, чтобы как можно быстрее про- 
износить заклинания. У врага есть очень неприят- 
ная атака - Дыхание Дракона, которая наносит по- 
вреждения всем членам вашего отряда. 


После того, как вы победите босса, Лагуна и его 
приятели будут смотреть на закат, после чего экран 
потемнеет. Затем вы вновь окажетесь на сцене - Ла- 
гуна будет снова беседовать с Эдеей. Затем вам надо 
будет вернуться обратно к Скволлу и его отряду. Тут 
следует исцелить всех ваших героев, а потом прой- 
ти ккораблю $еер, на борту которого находится Элон. 
Вам непременно надо будет сохранить игру. 


ЭЛОН КОНЧАЕТ ЖИЗНЬ САМОУБИЙСТВОМ 

После того, как вы пройдете четвертый эпизод с 
участием Лагуны, вы вновь окажетесь в доме Эдеи. 
Она расскажет вам о расположении белого корабля 
ее). Затем она отдаст вам письмо. Теперь идите на 
северо-восток - не очень далеко, тогда вы сможете 
найти корабль, который расположен в Районе Сетра. 
Вы обнаружите корабль, который стоит в доке на С- 
образном острове, в самой середине архипелага. Вам 
надо будет наладить контакт с кораблем и тогда ваши 
персонажи начнут подниматься на борт корабля. 
Учтите, что корабль расположен среди островов к 
северо-востоку от дома Эдеи. Он значительно мень- 
ше, чем Сад Баламб. 


НА КОРАБЛЕ 

Как только вы поднимитесь на борт, вы встрети- 
те трех белых кадетов $еер. В передней части ко- 
рабля вы найдете девушку-кадета и двух детей. Боль- 
ше там ничего нет. Затем ступайте в кормовую каю- 
ту. Там вы встретите двоих старых знакомых, панка 
и парня в кепке. Лестница приведет вас к системе 
управления кораблем. Затем ступайте в каюту, по 
самой нижней лестнице. Там вы встретите еще одно- 
го кадета, после чего вам покажут видеофрагмент. 
Также в этом районе вы обнаружите Волшебный Ка- 
мень. Затем вам надо будет поговорить с парнем и 


отметить, что на заднем плане играет очень печаль- 
ная музыка. Тут вам покажут видео, в котором Элон 
кончает жизнь самоубийством прямо перед кораб- 
лем. Затем вы снова станете управлять Садом Ба- 
ламб. Помните, что вам совершенно необходимо схва- 
тить последний экземпляр Журнала Тимбер, кото- 
рый лежит на борту корабля $еер. Затем вам надо 
будет их использовать по назначению - об этом вы 
узнаете позже. 

Ступайте в Спальню и сохраните свою игру. За- 
тем вам надо будет отправиться в Медицинский пункт, 
там вы обнаружите Риноа. Теперь вам покажут еще 
одно видео, в котором Скволл отвезет Риноа в город 
Рыбаков. Затем идите направо, тут экран потемнеет. 
Затем вы увидите, как Скволл будет нести Риноа у 
себя на спине. Затем вам надо будет пройти по ти- 
хой и мирной улицею В этот момент Скволл остано- 
вится, чтобы полюбоваться вечерним солнцем. Как 
только вы вновь получите управление Скволлом, вам 
надо будет осмотреть Риноа, после чего вам пока- 
жут, как Скволл снова несет Риноа вперед. Вы встре- 
тите Квистис и Целла на железнодорожной станции. 
Догадайтесь, что потом произойдет - к вам навстре- 
чу идет Эдея. Ирвин и Сельфи придут вам навстречу, 
так что вам надо будет занять места. Теперь вы смо- 
жете реорганизовать свой отряд, чтобы Эдея попала 
к вам в отряд в качестве постоянного члена. Теперь 
вы снова окажетесь на Карте Мира, в юго-восточной. 
ее части, на болышом континенте, где вы сможете 
сохранить свою игру. 


УБЕЖИЩЕ АВАДОНА 

Пройдите на снежное поле справа от вас. Затем 
вас попросят организовать новый отряд, в котором 
будет Эдея, в качестве постоянного члена группы. 
Потом идите по снежному полю, Скволл понесет Ри- 
ноа. Теперь вы окажетесь на экране со скелетом ди- 
нозавра. Вместо того, чтобы идти вперед, вам надо 
будет подняться по скелету направо. Просто подни- 
майтесь наверх, кружочек вам при этом нажимать не 
надо. Затем вы окажетесь на экране, где кость дино- 
завра образует мост. Осмотрите южный район и по- 
старайтесь там найти секретный Волшебный Камень. 
Затем поднимитесь на мост. В итоге вы окажетесь на 
самом краю скалы - перед вами лежит еще один Вол- 
шебный Камень. Затем вам надо будет подойти к са- 
мому краю и нажать кружочек для того, чтобы спрыг- 
нуть вниз. После этого все остальные последуют за 
вами - теперь идите наверх, в следующий район. Вы 
опять окажетесь на уступе. Сделайте поворот напра- 
во, в этом районе вы обнаружите пункт сохранения. 
Два раза поверните налево, после чего вы увидите 
гигантского монстра, который прыгнет на вас сни- 
зУ, вас ждет еще одна схватка с Боссом. 
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Босс Семнадцатый: АВАДОН 

Уровень Босса: 32 

Количество Хитов: 16010 

‘Атаки врага: Удар когтями, Взмах когтями, Кунфу 

Факты: Слаб против Огня и Святости 

Магия: Исцеление 3, Антимагия, Аэро 

Количество очков атаки: 40 

СТРАТЕГИЯ 

Этот босс выглядит очень страшное и обладает 
большим количеством мощных атак, которые нано- 
сят больше 800 хитов ущерба, так что ослабшим 
персонажам грозит мгновенная смерть. Вам надо 
будет немедленно вытащить у врага Исцеление 3, а 
потом применить его против босса - тут-то вы его и 
прикончите. Ваши атаки против него будут практи- 
чески бесполезными и очень простыми. Используй- 
те этот метод, если вы не получили еще Восстанов- 
ление Левиафана. Учтите, что перед тем как уме- 
реть, Босс превратится в камень. 

Альтернативный метод 

Если у вас уже есть Восстановление Левиафана, 
то вы сможете уничтожить врага двумя ударами, по- 
скольку каждый из них снимает по 9999 хитов. Так 
что враг превратится в простой кусок мяса за счи- 
танные секунды. 


После того, как вы сразитесь с Боссом, вам надо 
будет повернуть направо и тогда вы услышите звук, 
который как-то напоминает об электричестве. Про- 
сто повернитесь на север и осмотрите территорию. 
Затем вы увидите электрическое силовое поле. За- 
тем вы увидите, как эта сила открыла спрятанную 
лестницу - теперь вам надо будет нажать стрелочку 
® для того, чтобы оказаться в новом районе. Теперь 
ступайте на северо-восток, при этом вам не следует 
беспокоиться, никаких случайных битв здесь боль- 
ше не будет. Затем осмотрите панель слева, выбери- 
те первую опцию и тогда вы сможете как следует 
повеселиться на левом экране. Затем вам надо будет 
пройти по север-восточной дорожке и войти в дверь. 
Затем вы войдете в лифт, в котором нет стенок, толь- 
ко площадка под ногами. Затем поговорите со своими 
товарищами, после чего езжайте наверх - лифт нач- 
нет трястись. Тут Скволл положит Риноа на землю и 
между членами вашего отряда произойдет короткий 
разговор. Затем вы увидите шестиугольную дверь 
на севере. Войдите в нее и вам покажут довольно 
короткое видео. 


ВИДЕО 

Скволл и его товарищи попадут в легендарную 
Столицу Эстар. Теперь вы увидите. как открываются 
городские ворота, после чего Скволла и его друзей 
перевезут в город. В этот момент весь ваш отряд 
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начнет терять сознание, вам покажут экран, на кото- 
ром вам надо будет посмотреть, кто кого будет иг- 
рать в пятом сценарии Лагуны. 


ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ЦЕНТР “ЛУНАТИК 
ПАНДОРА” 

Теперь действие переключится на Лагуну и его 
товарищей, которые находятся в исследовательском 
центре. Затем вы обнаружите Кироса и Варда, кото- 
рые стараются убраться отсюда подальше. Тут вам 
надо будет поговорить с шахтером в нижнем правом 
углу. Потом поговорите с шахтером у входа в каюту, 
в которую зашли Кирос и Вард. Там вы увидите Мум- 
бу, надо будет с ним поговорить, а потом и челове- 
ком, который стоит у панели. Затем вернитесь и по- 
говорите с Мумбой еще раз, после чего вам покажут 
короткий видеофрагмент. Затем вы увидите, как Ла- 
гуне придется сражаться с шахтером один на один. 
Затем вам покажут видео, в котором лифт поедет вниз. 
Лагуна постарается блокировать шахтеру путь, та- 
ким образом, позволяя Мумбе и человеку войти в 
лифт. Затем вы увидите, как туда придут Кирос и 
Вард, затем туда же последует еще один шахтер. Тут 
У вас будет два варианта на выбор. 

Первый вариант - вооружение своих Стражей. 
Кстати, надо учитывать, что каждый раз когда вы 
будете переключаться на Лагуну, то у обоих ваших 
товарищей будет действовать только команда Атаки 
- никакой магии у них не будет. Выберите этот ва- 
риант, а потом выберите вторую опцию - сражаться 
с врагом немедленно. Это последний сценарий, в ко- 
тором будет появляться Лагуна. Вам придется сра- 
зиться с довольно болышим количеством врагов - 
двумя шахтерами и роботом. Затем идите к лифту, 
там вы обнаружите двоих помощников исследовате- 
ля. Теперь вам надо будет отправиться наверх по 
лестнице справа - причем тихо, Лагуне и его отряду 
лишняя популярность совсем ни к чему. Затем вы 
встретитесь с мужчиной и Мумбой. Затем, к вам по- 
дойдет один из ассистентов. Тут вам сразу же надо 
будет вытянуть всю магию из Волшебного Камня, а 
потом сохранить игру. Теперь можете вернуться об- 

` ратно в здание. Здесь, в южном углу слева, вы смо- 
жете найти самую новую версию руководства по 
усовершенствованию оружия. Потом идите обратно 
к лифту. Подойдите к профессору Одайну и тогда 
вам позволят поучаствовать в еще одной битве про- 
тив этих ребят. 

После того, как вы победите врагов, следуйте за 
профессором клифту и ступайте направо. Теперь вы 
обнаружите отличный подарочек - летающий авто- 
мобиль, видимо порождение будущего. Лагуна и его 
товарищи заберутся в автомобиль. Теперь перед вами 
будет стоить очень сложная задача: спасти Элон. 
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Поднимайтесь наверх, после чего вам надо будет 
сразиться с компанией агрессивных шахтеров, аесли 
не повезет, то и Солдат Эстар. Уничтожьте их, а по- 
том вытяните некоторое количество магии из Вол- 
шебного Камня, который лежит в правом верхнем 
углу. Затем ступайте вперед, чтобы проверить сиде- 
ния расположенные в середине - вы поймете, что на 
самом деле это очень компактный лифт. Выберите 
первый вариант, после чего вы сможете подняться 
на второй этаж. Теперь вам надо будет осмотреть 
левую часть двери - там вы найдете еще один Вол- 
шебный Камень. Затем войдите в двери и сразитесь с 
парочкой других солдат Эстар. После того, как вы 
победите врага, вам надо будет осмотреть огромный 
синий экран прямо перед вами. Теперь вы увидите 
юную Элон, которая окажется в этом помещении. За- 
тем вам надо будет обследовать панели справа, под 
окном для сообщений на самом верху. Затем вы смо- 
жете открыть двери и подняться наверх, к дверям, 
там вы найдете Элон, после чего начнется действие. 


ЭСТАР: ОГРОМНЫЙ ГОРОД 

Теперь действие вернется к Скволлу и его това- 
рищам, все остальные также будут участвовать в 
этом сюжете. Тут вам покажут небольшое видео - 
угадайте-ка, кто сейчас появится на экране - это 
Одайн, профессор, который пригласит Скволла и его 
команду в летающую машину. Вы будете беседовать 
в ходе своего путешествию в огромный город иной 
цивилизации. 

В большом и очень чистом здании с вами про- 
изойдет масса всяких событий. Вам надо будет пого- 
ворить со всеми присутствующими, затем идите на 
юг, в следующий момент вам попросят пройти к Во- 
ротам Луны. Теперь выйдите из здания и поверните 
направо. Войдите в лифт и тогда вам покажут, какон 
опускается вниз, к выходу из этого района. Теперь 
вы окажетесь в огромной городе. для того, чтобы 
ориентироваться в нем вам совершенно необходима 
карта. Таким образом, вам надо будет действовать 
следующим образом. Помните о том, что в этом поло- 
жении очень большое значение имеют лифты - хо- 
дить пешком в такой ситуации будет слишком уто- 
мительно. Левая дорожка ведет к двери, которую ох- 
раняют солдаты. Вам надо будет пройти направо, а 
потом забраться в лифт, после чего вам покажут ви- 
део, в котором лифт въедет на территорию города. 


УНИВЕРМАГ 

Вам надо будет просто подойти к любому из от- 
делов, вас тут же спросят, хотите ли вы там что- 
нибудь купить, или нет. Слева - да, справа нет. Затем 
вам покажут экран магазинов. 


Вам просто надо будет выбрать себе магазин, а 
потом заняться там покупками для этого надо нажать 
кнопку ®. Если вы посетите все магазины, то полу- 
чите приз. Кстати, это довольно странно, что в этой 
игре вы обнаружите магазин Клауда - впрочем, в 
этой версии игры он не участвует, так что почему 
бы ему не сменить профессию с горя. Теперь вам 
надо будет пройти на юго-восток от города, по карте 
мира. Там вы окажетесь на горе Слез. Учтите, что для 
того, чтобы преуспеть в этом районе вам необходи- 
мо обзавестись способностью незаметно передви- 
гаться - ее вы утащите у Дьявола. Если у вас она 
есть, то все в порядке, если же нет, то вам необходи- 
мо будет обладать довольно большими силами. Не 
забудьте также сохраниться. Учтите, что когда вы 
едете в машине, вы не будете участвовать в случай- 
ных битвах, так что вы получаете значительное пре- 
имущество. Затем выезжайте из города, на гору Слез. 
Там вам надо будет обследовать Волшебный Камень, 
лежащий у дороги, а потом подняться наверх. Затем, 
прямо перед статуей вам надо будет вытянуть ма- 
гию из Волшебного Камня, а потом поднять Кольцо 
Соломона. Потом вам надо будет украсть Щупальца 
Молбора при помощи способностей Дьявола. После 
того, как вы получите одно кольцо Соломона, 6 Исце- 
лений, 6 Железных труб, а также 6 Щупалец, вы 
сможете вызывать очень мощное заклинание Грас- 
хараборас, при помощи кольца Соломона. Вот вам 
информация о том, как добыть все необходимые ма- 
териалы. 

Щупальца Молбора: Вы встретите огромного 
зеленого монстра, с гигантской пастью - это супер- 
растение, у которого очень болышое количество хи- 
тов. У врага есть атака - Плохое Дыхание, которая 
может вызвать проблемы со Статусом - типа Расте- 
рянности, Берсерка и Отравления, а также Слепоты и 
Тьмы. Этой атаки следует опасаться в особенности, 
поскольку ее последствия не так-то и легко устра- 
нить. Этот гигантский монстр довольно силен. Кста- 
ти, эти уроды встречаются сравнительно редко. Пос- 
ле того, как вы получите Рагнарека, вы больше ни 
одного Молбора не встретите. Такие монстры водят- 
ся на острове Хелл, но увидеть их там вы сможете 
только после того, как Рагнарек станет вашей соб- 
ственностью. Так что вам очень важно встретить его 
здесь, прежде чем вы отправитесь на космическую 
станцию. Самый близкий к Раю остров отмечен в 
северо-западной части Карты Мира. 

Железная труба: Вы сможете ее найти после 
того, как уничтожите всех желто-зеленых горилл в 
гальбадийских горах, для того, чтобы украсть тру- 
бы вам пригодится способность Бундору. 

Исцеление: Для начала вам надо будет полу- 
чить медицинские знания Александра, которые по- 
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зволят вам увеличивать уровень исцеления. Учтите, 
что Улучшенное исцеление, которое вам нужно - это 
эквивалент десятка обычных. Его вы сможете ис- 
пользовать для того, чтобы оправляться от Яда, Бер- 
серка и Растерянности. 

Учтите, что город Эстар будет битком набитым 
демонами из Ада, поскольку Риноа выпустила ведь- 
му будущего из заключения - окрестности ваши 
постепенно покраснеют, так что вскоре вы сможете 
понять, почему в этих местах больше не водятся 
Молборы. После того, как вы выполните все требо- 
вания, вам просто надо будет использовать Кольцо 
Соломона и тогда вы сможете вызывать Грасхарабо- 
рас. Это дело непростое и долгое, но зато вы получи- 
те массу всего прекрасного в награду. 


ПУТЬ В ОТКРЫТЫЙ КОСМОС 

Затем вам надо будет пройти к Лунным Воротам, 
которые расположены к северу от горы Слез. Самая 
выдающаяся примета этого места - это платформа, с 
которой стартуют ракеты. Вам надо будет дойти до 
туда и войти внутрь. Затем войдите в здание. Внут- 
ри здания следуйте за дамой, вы встретите там не- 
что - это не человек - его зовут Анджело. Потом 
Скволлу придется сразиться с Анджело, после чего 
вы войдете в то место, где хранится космическая кап- 
сула. Теперь вы обнаружите, что в этом месте соби- 
раются все остальные члены вашего отряда. В ходе 
разговора вам надо будет выбрать первый вариант. 
Затем, когда Скволл заговорит с помощником, выбе- 
рите второй вариант. Затем вам надо будет выбрать 
любой вариант - тут уж останется только выбрать 
того, кто отправится во внешний космос. Целл и Эдея 
не смогут пойти вместе со Скволлом и Риноа. Затем 
вам надо будет войти в капсулу, после чего третий 
член отряда войдет туда же. В этот момент экран 
переключится на людей системы управления - тут 
вам покажут видео, в котором капсула полетит в небо. 
В этот момент-изображение переключится обратно 
на Целла и всех тех, кто остался на Земле. Вы будете 
управлять Целлом - вам надо будет выйти через 
дверь с зеленым шаром. Затем вам надо будет вер- 
нуться обратно в столицу Эстар. За этим последует 
еще одно видео, в котором Лунатик Пандора прибли- 
зится к городу. Ступайте обратно в столицу и два 
раза поверните налево, вам надо будет перейти ули- 
цу с красной трубой, на которой написано “левая 
сторона” и “правая сторона”. Затем вам надо будет 
спуститься вниз, когда вы доберетесь до лифта. Вы- 
тяните всю магию из Волшебного Камня, а потом 
ступайте в Исследовательский Центр. Вам надо бу- 
дет поговорить с парнем у входа, выбрать первую 
опцию, а потом войти в здание. Теперь вы уже долж- 
ны узнать окрестности, поскольку здесь Лагуна уже 
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побывал в ходе его пятого сценария. Затем забирай- 
тесь в лифт, после чего надо будет пройти в комнату 
управления, где вы обнаружите Одайна. Теперь вам 
надо будет поговорить с Одайном - он вам все рас- 
скажет про Пандору. 

Пандора пройдет через город и три раза вас ата- 
кует. Вам надо будет остановить его все три раза. 
Атаки будут происходить в следующих пунктах: 

Атака первого пункта: Улица, на которой вы 
обнаружили вид города с высоты птичьего полета - 
время, примерно 15:00-12:00; 

Атака второго пункта: Место в котором вы об- 
наружите разноуровневый перекресток - время, при- 
мерно 10:00-5:00; 

Атака третьего пункта: Это то место, где вы 
обнаружите строительную площадку, время, 03:00- 
00:00. ь 

В этих местах вы и найдете Лунатика Пандору. 
Так что можете смело возвращаться в город, в район 
первой атаки. Там вы найдете часы, которые покажут 
вам, сколько сейчас времени. Идите направо до тех 
пор, пока не доберетесь до центральных ворот. За- 
тем вам надо будет пройти по дорожке, которая ведет 
оттуда на север. Очень осторожно оглядитесь по сто- 
ронам, если все будет спокойно, поднимитесь на- 
верх и вытяните магию из Волшебного Камня, кото- 
рый расположен на платформе. Затем ступайте на- 
лево. Вам надо будет нажать №, после чего вы увиди- 
те картинку под вашей шкалой времени. Теперь по- 
дождите здесь до тех пор пока не пробьет 15:00. 
Учтите, что в ходе действия вы будете попадать в 
случайные битвы. 

Как только вы доберетесь до Лунатика Пандоры, 
вам придется сразиться с небольшой группой галь- 
бадианских солдат, которых вам надо будет немед- 
ленно сбросить с дороги. Затем вам надо будет при- 
казать Целлу и всему вашему отряду войти в Пандо- 
ру. Тут у вас появится возможность вытянуть неко- 
торое количество магии из Волшебного Камня, кото- 
рый лежит справа. Затем вам надо будет подняться 
наверх, вы увидите еще один Волшебный Камень, 
который лежит рядом слифтом. Там вы также увиди- 
те еще два Волшебных Камня. 

Вам надо войти во второй лифт. Спуститесь вниз, 
а потом поверните налево сразу же после того, как вы 
доберетесь до развилки, продолжайте двигаться впе- 
ред до тех пор, пока вы не окажетесь на другой сторо- 
не дорожки. Как только вы выберитесь из этого райо- 
на, вам надо будет спускаться вниз до тех пор, пока вы 
не доберетесь до третьего лифта (красного цвета). Вы 
увидите уступ, расположенный на юго-востоке, по- 
том вам надо будет спуститься вниз по лестнице, где 
вы и найдете Волшебный Камень. Поднимитесь на- 
верх и заберитесь в третий лифт. Как только вы добе- 
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ретесь до первого этажа, войдите в первый лифт. За- 
тем пройдите налево - и вы обнаружите Волшебный ' 
Камень в нижнем левом углу. Вам надо будет поднять- 
ся наверх, остановитесь когда вы обнаружите огром- 
ного робота - подойдите к нему. Вас выбросит с Пан- 
доры, после чего последует видео. 


ВИДЕО 

Пандора приблизится к горе Слез и покроет этот 
район. В результате на лице у статуи появится тре- 
щина. Экран переключится обратно к Целлу, за чем 
последует короткое видео. Весь экран потемнеет и 
переключится на Скволла и его отряд. 


ВО ВНЕШНЕМ КОСМОСЕ 

Вам покажут видеофрагмент о том, как капсула 
уносится в космос. Там вы увидите соединение кос- 
мических шаттлов, а также нескольких космонав- 
тов, которые будут им помогать. Затем шаттлы бу- 
дут собраны и отведены в район с мерцающими 
зелеными огнями. Скволла и его отряд выпустят из 
их капсулы. Экран в этот момент несколько накло- 
нится. Затем вам надо будет поговорить с косми- 
ческими специалистами и осмотреть Риноа, кото- 
рая находится за охранником в левом южном углу. 
Потом Скволл понесет Риноа на спине. Затем сле- 
дуйте за всеми остальными в медицинский пункт 
слева от прохода. Войдите в комнату и вы увидите, 
как Скволл положит Риноа в кислородную палатку. 
Охранник этого района окажется игроком в карты. 
Выйдите из комнаты, за вами пройдет человек, оде- 
тый в белое, Пиетт. Теперь вы окажетесь на пере- 
крестке - там вы увидите лестницу. Затем идите 
наверх и войдите в комнату управления. Затем ос- 
мотрите монитор справа от основного участка. Тут 
вам покажут видео о том, что происходит на плане- 
те. Теперь поговорите с Пиеттом и выйдите из этой 
комнаты. Тут вам надо будет вернуться в тот район, 
где вы нашли лестницу. Поднимитесь наверх и тог- 
да вы окажетесь в туннеле. Поговорите с девушкой 
и тогда вам покажут видео. Вы увидите, как несколь- 
ко астронавтов ремонтируют стену, чтобы не пус- 
тить огромного монстра. Он очень похож на Джено- 
ву из игры Нпа| РЕапазу УП. 


Вы увидите проход, который ведет в комнату с 
личными вещами Астронавтов - она расположена в 
северо-восточном направлении от туннеля. Теперь 
вам надо будет пройти по туннелю. Вы обнаружите 
Элон в следующем районе. Там также имеется спря- 
танный Волшебный Камень. Затем поговорите с Элон. 
Теперь Элон последует за Скволлом после разговора. 
Вам надо будет проверить, как себя чувствует Ри- 
ноа. Не забывайте про Карту Лагуны, которую вы 
можете взять у Элон. 

Затем, когда вы окажетесь в туннеле, экран пе- 
реключится на Риноа, которая начнет двигаться. В 
этот момент на панели управления появится пре- 
дупреждения - по-видимому, что-то не в порядке с 
двигателями. Затем все остальные члены вашего от- 
ряда уйдут, в том числе и Элон. Теперь вам надо 
будет пройти в Медицинский пункт. Как только вы 
окажетесь на дорожке рядом с Медицинским Пунк- 
том, вы обнаружите охранника, которого оглушит 
призрак Риноа. Нажмите ®, указав на Риноа, после 
чего Скволла отбросит от нее. Затем идите на пункт 
управления, куда отправилась и ваша возлюблен- 
ная. Там вам надо будет броситься к ней и она убе- 
жит. Проверьте монитор справа от вас, после чего 
вам покажут скалу. Затем вы увидите видео, в кото- 
ром к планете будет приближаться космический ко- 
рабль. Выйдите из пункта управления и подними- 
тесь наверх по лестнице, после чего вам покажут 
следующее видео - вы увидите планету из внешнего 
космоса. Затем экран переключится на очень стран- 
ную планету, которая выглядит как глаз, кстати та- 
кие монстры с большими глазами вам будут встре- 
чаться очень часто. Монстры направятся к этой пла- 
нете. Лава начнет вытекать из всех трещин. 

Войдите в комнату со шкафчиками, там вы най- 
дете Риноа, одетую в скафандр, она побежит к воз- 
душному шлюзу. Вам тоже надо будет взять косми- 
ческий скафандр, осмотреть каюту, после чего Скволл 
превратится в космонавта. Ступайте к воздушному 
шлюзу через двери слева от комнаты со шкафчика- 
ми. В данный момент вы не сможете вернуть Риноа. 
Вернитесь обратно на пост управления и тогда вам 
покажут, как Риноа удастся разорвать цепи пойман- 
ного монстра. Теперь ваш корабль окажется в очень 
сложной ситуации, поскольку он несется к прокля- 
той планете. Теперь вам надо будет со всеми погово- 
рить, как раз народ соберется возле спасательного 
катера. Поговорите с Элон и идите направо от систе- 
мы управления. Затем поговорите с Элон, когда ока- 
жетесь в лифте и вам удастся обнаружить пункт 
сохранения игры. Ступайте направо и поговорите с 
Элон. Затем вам надо будет осмотреть незанятый ка- 
тер, после чего вам покажут небольшое видео. Вы 
увидите, как спасательный катер оторвется от ос- 
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новного корабля - затем вы станете свидетелем ги- 
бели шаттла. 

Затем вы увидите, как Элон выйдет на сцену иу 
нее будет очень яркое воспоминание о прошлом. 
Риноа окажется в гальбадианском грузовике вместе 
с Ирвином, вам покажут довольно забавный фраг- 
мент, после чего начнется разговор с Целлом в Саду 
Баламб. Затем вам покажут фрагмент, который вы 
уже видели после того, как победили Эдею в самом 
конце второго диска. Риноа окажется под влиянием 
ведьмы из будущего - а вам предстоит довольно труд- 
ное задание. Вот вам краткое описание происходя- 
щего. Риноа начнет летать в космосе - пройдет неко- 
торое время и Риноа начнет к вам приближаться, 
потом вам покажут пару видеофрагментов, в кото- 
рых Риноа приходит в сознание. Она подумает о 
Скволле и начнет возиться со своим кислородным 
баллоном. Все это на самом деле только галлюцина- 
ции в мозгу Скволла. Затем Скволл начнет выби- 
раться из своей капсулы, чтобы помочь Риноа, а так- 
же выбраться наружу и поискать ее. Тут вам пред- 
стоит сыграть в маленькую игру, в которой Скволлу 
надо поймать свою возлюбленную. У вас будет все- 
го две минуты для того, чтобы ее найти и втащить на 
борт. В игре это будет выглядеть следующим обра- 
зом: вам надо расположить ее в центре экрана, а 
потом нажать 36, чтобы обеспечить фиксацию Риноа 
в этом положение. После того, как вы ее спасете, вы 
автоматически с ней объединитесь. Теперь Скволл 
возьмет свою возлюбленную и понесет ее сквозь 
космос, до тех пор, пока не обнаружит гигантский 
корабль Рагнарек, который вам покажут в классном 
видео. Затем наши герои войдут в корабль. Вам тут 
же надо будет осмотреть панель слева от вас - таким 
образом вы закроете воздушный шлюз и сможете 
попасть на корабль. Теперь вам надо будет пройти в 
двери - вы тут же выясните, что на этом корабле 
полным-полно гигантских монстров, которые гото- 
вы вас уничтожить в считанные секунды. Вам надо 
будет спуститься вниз по. лестнице, после чего вам 
придется сразиться с восемью чудовищами - пока 
что ваши спасители выглядят не очень гостеприим- 
но. Вот вам описание боевых характеристик этих 
монстров. 


Уровень Босса: 39 

Количество Хитов: 4900 

Атаки врага: Удар Клыками, Слепота, Немота, 
Молния 3 

Магия: Молния 3, Исцеление 3, Жизнь 

Количество очков атаки: 5 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Эти враги обладают довольно болезненными ата- 
ками, но зато с точки зрения стратегии выглядят не 
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слишком уверенно, делают серьезные ошибки. Вам 
надо будет использовать Силы Стражей и магию для 
того, чтобы как следует надавать врагу по шее. Ког- 
да у Скволла или Риноа начнутся какие-то пробле- 
мы, вам надо будет вытянуть Жизнь и Исцеление 3, 
тогда вы вновь получите полное здоровье. 


РАГНАРЕК 

На этом корабле у вас не будет никаких случай- 
ных битв. Для начала вам надо будет уничтожить 
всех инопланетян одного цвета - так, если вы унич- 
тожили пурпурного инопланетянина в главном зале, 
то вам надо будет сразу же найти такого же инопла- 
нетянина на другой стороне. Если вы этого не сде- 
лали, то они регенерируют и вам придется с ними 
сражаться раз за разом. Некоторые Волшебные Кам- 
ни будут появляться в этих местах только после 
того, как вы победите врагов. Всего есть четыре вида 
инопланетян, все они разных цветов, по два инопла- 
нетянина каждого цвета. После того, как вы уничто- 
жите всех своих врагов, ступайте к лифту, где вы 
нашли зеленое чудовище, тут вам покажут довольно 
забавное видео. Скволл сядет в кресло пилота, после 
чего вы услышите песню - нечто сугубо японское, 
так что вам вряд ли пригодится текст этой песни. 
После этой чудесной романтичной песни вы полу- 
чите управление над Рагнареком и вам удастся по- 
садить его в славном песчаном районе. Там вы встре- 
титесь с народом Эстар, в том числе и с помощником 
профессора Одайна. Затем Риноа покинет вас. Вам 
надо будет вернуться обратно к Рагнареку и войти в 
комнату (место, где вы искали панель управления, 
обозначенную знаком (). Там вы встретите Ирвина, а 
также всех остальных, кроме Эдеи и Риноа. После 
короткого разговора, вы увидите Сельфи и Ирвина - 
они выходят из комнаты. Как только вы подойдете к 
Квистис, земля начнет трястись, поскольку Рагна- 
рек приземлился не в самом удачном месте. Теперь 
вам надо будет пройти на пост управления, там вы 
увидите, что Сельфи сидит за пультом на месте пи- 
лота. Затем вы снова окажетесь на карте мира. 


Управление кораблем 

® /з: Корабль поднимается или опускается 

%/ф: Позволяет вращать корабль 

В2 : Позволяет изменять ракурс камеры 

Ш: Заставляет корабль двигаться вперед 

Ж: Заставляет корабль двигаться назад 

©: Взойти на борт корабля - или покинуть его 

З@есЁ: Открывает карту мира 

А: Внутренняя часть корабля 

З{ап: Игра на паузе 

Ваша задача - посадить воздушный корабль на 
землю и сохранить игру. 
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ПУТЕШЕСТВИЕ ВОКРУГ СВЕТА БЕЗ РИНОА 

Сейчас самое время найти и захватить оставши- 
еся Силы Стражей. Прежде чем вы сможете попасть в 
эти места, вам сначала надо будет найти секретную 
магию, которая расположена в следующих местах: 

1. Задняя часть радиобашни в городе Доллет; 

2. Железнодорожный туннель расположенный 
перед городом Гальбадия; 

3. Железнодорожный туннель расположенный 
рядом с городом Тимбер; 

4. Железнодорожный туннель расположенный 
рядом с городом Баламб. 

Учтите, что в принципе вы можете отправиться в 
город Рыбаков и расположить Рагнарек вертикаль- 
но, на самой вершине, таким образом, чтобы его тень 
покрывала город - тогда вы увидите, что ваш ко- 
рабль приземлится рядом с ветряной мельницей. 
Теперь вы сможете попасть в новое место, которое 
называется аэропорт Эстар, тут вам придется узнать 
кое-какие скверные новости - в районе города Эстар 
водится масса ужасных существ, причем очень силь- 
ных и опасных. Кроме всего прочего, вы в этом месте 
сможете очень значительно'увеличить свою атаку- 
ющую мощь. Для этого вам надо будет отправиться 
на остров Кактура, который указан в юго-восточном 
углу карты мира - там вы встретите зеленого Какту- 
рианца - его зовут Саботандер. Кстати очень прият- 
ный факт - вы будете сражаться с кактурианцами, от 
которых большого улучшения опытности не добь- 
ешься, но все же они дают целых 20 очков атаки. 
Учтите, что когда вы будете сражаться с врагом есть 
шанс, что вам не удастся их сразу добить и они от 
вас ускользнут. Теперь вам надо будет завершить 
свою операцию по добыванию оставшихся Стражей 
- после этого вам обязательно надо будет поднять 
свой уровень, так что сражайтесь со всеми монстра- 
ми, которых только найдете и накачайтесь макси- 
мальным количеством способностей Стражей - та- 
ких как Сенсей Александра или же Восстановление 
Левиафана. Учтите, что на третьем диске игры вы 
встретитесь с очень опасными противниками. В игре 
есть четыре места, где вы сможете найти оставших- 
ся Стражей: 

1. Руины Сентуры: Вам надо будет найти Силу 
Стражей Короля Тонбери; 

2. Кактуарский Остров: Здесь обитает Страж Са- 
ботандер; 

3. Остров Поклонения: Тут обитает Страж Баха- 
мут; 

4. Остров Поклонения: В этих святых местах вы 
сможете найти Стража по имени Эдем. 

Учтите, что Эдема вы сможете достать только пос- 
ле того, как победите Бахамута. 
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РУИНЫ СЕНТУРЫ 

Вам надо будет найти Силу Стражей Короля Тон- 
бери. Если вы в точности не уверены, где именно 
расположены руины, то сверяйтесь с картой имею- 
щейся в игре. 

Вам надо будет вернуться в то место, где вы 
достали Одина. Затем идите в здание с лестницами 
и внутренним двориком. Найдите там секретный 
Волшебный Камень, который лежит перед упавшей 
колонной справа. Затем вам надо будет обойти это 
место и подождать, пока не начнется битва с Тонбе- 
рию. Учтите, что вам надо оставаться здесь и нику- 
да не ходить - ни в коем случае не поднимайтесь по 
лестнице. 


Имя Босса: ТОНБЕРИ 

Уровень Босса: 38 

Количество Хитов: 22600 

Атаки врага: Удар фонарем, Смерть, Кухонный Нож 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Учтите, что ваш враг будет не одинок, он выс- 
тупит с целым отрядом своих соплеменников, кото- 
рые окажутся очень опасными противниками, по- 
скольку могут использовать против вас заклина- 
ние Смерть. Если вас атакуют этим заклинанием, 
тут же используйте Феникса или магию Жизни для 
того, чтобы ваш погибшие союзники воскресли. 
Затем рекомендую вам использовать такие Силы 
Стражей, как Восстановление Левиафана, которые 
помогут вам восстановить потерянные вами хиты. 
Тонбери двинутся на вас и будут использовать свои 
Кухонные Ножи для того, чтобы вас прирезать. Вам 
надо будет применить всех своих Стражей для того, 
чтобы уничтожить врагов. Это окажется довольно 
простой задачей, если вы добились высоких уров- 
ней иу Александра есть способность Сенсей. Пос- 
ле того, как вы победите двадцать Тонбери, вам при- 
дется сразиться с их Королем - это уже начало на- 
стоящей схватки с Боссом. 


Босс Восемнадцатый: КОРОЛЬ ТОНБЕРИ 

Уровень Босса: 38 

Количество Хитов: 95000 

‘Атаки врага: Кухонный Нож, Удар Землетрясения 

Факты: нет 

Магия: Смерть, Исцеление 3, Жизнь 2 

Количество очков атаки: 21 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Это довольно сложная битва, поскольку она ока- 
жется гораздо более динамичной, по сравнению с 
обычными Тонбери. У этого противника - чертовски 
неприятные атаки. Удар землетрясения нанесет по- 
вреждения сразу же всем членам вашего отряда, что 


не может не огорчить. У босса есть также и другие 
движения, которые наносят одному из ваших това- 
рищей повреждений на 1000 хитов. Вам надо будет 
использовать специальные движения, а также самые 
мощные заклинания, такие, как Ультима, для того, 
чтобы поразить этого Босса. Используйте вашего 
стража Церебруса для того, чтобы ускорить ваш от- 
ряд - тогда вы сможете использовать сразу три зак- 
линания подряд. Учтите, что эта битва будет прохо- 
дить сразу же после того как вы победите последне- 
го из Тонбери, так что вам достанется дополнитель- 
ное очко атаки. Когда вы расправитесь с Руинами 
Сентуры, вам надо будет перейти к поискам следую- 
щего стража. 


КАКТУАРСКИЙ ОСТРОВ 

Для начала не так уж и плохо будет, если вам 
удастся обнаружить этот злосчастный остров, кото- 
рый расположен в регионе Сентура, в юго-восточ- 
ной части карты мира. Вам надо будет найти зеле- 
ную картинку, которая движется по этому острову - 
это и есть нужный вам страж. Вам надо будет войти 
с ним в контакт - подойдите к нему, но не используй- 
те для этого Рагнарек. 


Босс Девятнадцатый: САБОТАНДЕР 

Уровень Босса: 30 

Количество Хитов: 100000 

Атаки врага: 10 тысяч игл, Потрясение 

Факты: слаб против Воды и Левиафана 

Магия: Аэро, Деми, Торнадо 

Количество очков атаки: 20 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Саботандер - очень крутой босс, хотя и не такой 
крутой, как Абсолютное оружие и Омега. Для того, 
чтобы с ним сражаться вам обязательно надо будет 
обзавестись Стражем Левиафаном и его магией - 
Помощью и Восстановлением. Учтите, что этот босс 
плохо переносит действий подобных заклинаний, 
так что их надо будет использовать в больших коли- 
чествах. Затем вам также надо будет проверить, все 
ли члены вашего отряда снабжены восстанавливаю- 
щими жизнь напитками или же магией типа Жизнь. 
Не забудьте взять собой в битву и такое полезное 
заклинание, как Реген. Затем вам надо будет вызвать 
Церебруса и произнести заклинание Реген, чтобы 
весь ваш отряд попал под его воздействие, в точнос- 
ти, как в седьмой версии игры. Вам надо будет посто- 
янно вызывать Левиафана и прочих стражей для того, 
чтобы поддерживать уровень своих атак, не брез- 
гуйте также и барьером, при помощи которого вы 
сможете уменышить потери, которые вам наносит враг. 
Если один из ваших товарищей погибнет, вам сразу 


же надо будет использовать заклинание жизни, а 
потом Восстановление, так что ваш парень вновь 
будет жив - да еще и с полным здоровьем. Учтите, 
что против этого Босса Деми работает не слишком 
удачно. На самом деле мне кажется, что для того, 
чтобы преуспеть в этом сражении вам лучше всего 
иметь жизнь второго уровня и высокие уровни. Тог- 
да вам также удастся на все сто процентов использо- 
вать Сенсей Александра. И всегда старайтесь сде- 
лать так, чтобы у Скволла всегда были самые высо- 
кие показатели. 


ОСТРОВ ПОКЛОНЕНИЯ 

Для начала перед вами встанет совсем про- 
стенькая задача - определить, где находится этот 
самый остров. Вам надо будет отправиться в юго- 
западную часть Карты Мира. Вы обнаружите ог- 
ромную лабораторию посреди синего моря. Она 
расположена слегка к западу от дома Эдеи. Она так- 
же известна как Гальбадианский Подводный Иссле- 
довательский Институт. Как только вы войдете в 
лабораторию, вы обнаружите, что все ваши това- 
рищи говорят друг с другом у входа слева, вам надо 
будет выбрать любые варианты в ходе `разговора. 
Затем вы войдете в лабораторию. Оказывается, в 
ней имеется специальная световая сигнализация. 
„В тот момент, как вы войдете в нее, свет включится 
и вам придется сражаться с такими монстрами, как 
Вайперы. В тот момент, когда свет выключится, вам 
надо будет идти вперед до тех пор, пока вы не смо- 
жете осмотреть источник света. Выберите первую 
опцию для ответа на первый вопрос и тогда вам 
придется сражаться с Рубулмдраконом - тем самым, 
с которым Лагуна сражался в рыцарских доспехах. 
Выберите вторую опцию для ответа на второй воп- 
рос и вы начнете бой со вторым драконом. 


Имя Босса: РУБУЛМДРАКОН 

Уровень Босса: 40 

Количество Хитов: 30000 

Атаки врага: Удар когтями, Метеор, Деми, Отра- 
жение, Огонь 3 

Магия: Огонь 3, Отражение, Метеор, Аэро 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

У этого дракона есть свои фирменные атаки и 
свой специальный стиль. Кроме всего прочего, этот 
дракон обладает огромным количеством таких зак- 
линаний, как Метеор (по 5000 хитов всем противни- 
кам), а также Аэро, очень мощное заклинание, кото- 
рое ранит одного бойца. Дракон обрушит на вас мас- 
су ударов, в том числе он использует на себе Отра- 
жение, так что всякое заклинание, которое вы будете 
против него применять, будет обрушиваться вам на 
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голову. Очень хитрая бестия. Впрочем, я обнаружил 
метод, который поможет вам без особых проблем 
уничтожить обоих драконов. Для начала вам надо 
будет вытянуть Метеор и сохранить его. Тут вам 
надо будет вызвать Церебруса и тогда вы сможете 
использовать три Метеора подряд. Не используйте 
против врага ни Ветра, ни Огня - про это написано в 
четвертом сценарии Лагуны. Сам Босс будет приме- 
нять Отражение, так что для того, чтобы от него из- 
бавиться используйте Антимагию. Учтите, что Ме- 
теор отразить нельзя. Также следует по полной про- 
грамме использовать Силы Стражей для того, чтобы 
поразить врага и нанести ему смертельный удар. 
После того, как вы уничтожите этих двоих обормо- 
тов, вам надо будет выбрать третий вариант, для 
ответа на последний вопрос и тогда вы будете сра- 
жаться с Бахамутом. 


Босс Двадцатый: БАХАМУТ 

Уровень Босса: 40 

Количество Хитов: 42000 

Атаки врага: Удар когтями, Тетра Пламя, Аэро 

Факты: Не боится яда, Ветер и Молния также его 
не ранят 

Магия: Аэро, Исцеление 3, Жизнь 2 

Количество очков атаки: 40 

СТРАТЕГИЯ БОЯ 

Этот Босс покажется вам значительно круче всех 
остальных Сил Стражей, за исключением Саботанде- 
ра. У врага имеется большое количество очень опас- 
ных атак, удар когтями, который наносит около 3000 
хитов ущерба, а также безумное Пламя, которое ли- 
шает 4000 хитов - причем всех членов вашего отря- 
да. Вам надо будет использовать стандартные мето- 
ды, учитывая то, какие заклинания Боссу не вредят. 
Все Силы Стражей надо будет тут же бросить в бой, 
кроме Пандемониума и Кетцалькоатля. Грасхаробо- 
рас даже и не трогайте, потому что этому боссу они 
вряд ли нанесут больше 100 хитов. Если у вас уро- 
вень больше, чем 90, то вы сможете очень эффектив- 
но использовать Саботандера, тогда вы будете нано- 
сить врагу по 9000 хитов ущерба при каждом вызо- 
ве Саботандера. Вам также надо будет использовать 
Барьер для того, чтобы уменьшить ущерб. Если у 
вас есть какие-нибудь стратегии против этого бос- 
са, то попробуйте их использовать. Если же врагу 
удастся убить кого-нибудь из ваших товарищей, то 
просто вытяните у него жизнь второго уровня и тог- 
да ваш мертвый товарищ получит максимальное здо- 
ровье. После того, как вы победите Бахамута, вы по- 
лучите его карту - а все вокруг превратится в раз- 
валины. Вам надо будет вернуться на Рагнарек. Про- 
сто поднимитесь к нему пешком. 


ОСТРОВ ПОКЛОНЕНИЯ 

После того, как вы расправитесь с Бахамутом, 
вам надо вернуться на Рагнарек. Нажмите А, когда 
вы будете на Карте Мира и поговорите со своими 
товарищами. Затем вам надо будет снова выйти на 
Остров Поклонения. Теперь вам удастся обнаружить 
пункт сохранения рядом с поврежденной системой 
освещения. Продолжайте двигаться вперед, а потом 
спуститесь вниз. Там вы обнаружите Волшебный 
Камень, затем вам надо будет разойтись и осмотреть 
подземный объект. Затем ступайте к паровой маши- 
не, там вам надо будет получить руководство по ее 
применению. Ваша задача - попасть в подвал лабо- 
ратории, где давление пара равно 10 блокам. 


Расположение Волшебных Камней и Пунк- 
тов Сохранения 

Вы сможете найти пункт сохранения, когда вый- 
дите из огромной паровой машины, расположенной 
слева. Как только вы доберетесь до следующего рай- 
она, вы тут же обнаружите еще один Волшебный 
Камень, который лежит рядом с лестницей. На изви- 
листой дорожке вы найдете Волшебный Камень, что 
спрятан под синим мерцающим камнем. 

В этот момент дверь откроется и вы сможете в нее 
войти. Затем вам надо будет спуститься вниз, в под- 
вал. Учтите, что вы там будете встречать монстров 
через каждые две ступеньки, так что без высоких 
уровней вам придется нелегко. Как только вы добере- 
тесь до подвала, вы найдете там машину. Осмотрите 
ее, а потом выберите первый вариант, после чего вам 
придется сражаться с Абсолютным Оружием. 


Босс Двадцать первый: АБСОЛЮТНОЕ ОРУЖИЕ 

Уровень Босса: 60 

Количество Хитов: больше 500000 

Атаки врага: Удар Мечом, Факел Тьмы, Земле- 
трясение, Метеор 

Магия: Реген, Антимагия, Ультима, Эдем 

Количество очков атаки: 100 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот противник - один из самых мощных боссов 
в игре. У него есть довольно много заклинаний ог- 
ромной разрушительной силы, а также очень боль- 
шая атакующая мощь. Есть и такие болезненные зак- 
линания, которые поражают всех членов вашего от- 
ряда, например, Факел Тьмы (по три тысячи хитов с 
каждого), Землетрясение (по тысяче хитов с каждо- 
го), а также Метеор (по две тысячи хитов с каждого). 
Учтите, что Абсолютное Оружие обладает такой не- 
приятной особенностью - у него есть Ультима - са- 
мое мощное оружие Клауда из Седьмой Фантазии. 
Как же победить такого монстра - есть у меня некая 
стратегия, хотя и не факт, что она сработает. 
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Для начала вам надо будет вытянуть у врага 
Реген. Затем вызовите Силу Стражей Церебруса, 
после чего вы три раза сможете произнести закли- 
нание Реген. Затем используйте Деми три раза 
против врага, тогда каждый раз вы нанесете врагу 
по 9999 хитов. Если у вас есть Аура, то можете ее 
применить и переключаться между своими героя- 
ми до тех пор, пока не сможете использовать специ- 
альное движение своего героя. Если у вас есть Ба- 
рьер и Щит, то установите их для того, чтобы защи- 
щаться от мощных ударов врага. Убедитесь в том, 
что вы утащите у врага Эдем до того, как чудище 
погибнет, а не то вы навсегда лишитесь этого чуд- 
ного заклинания. Кстати, окажется, что этого врага 
можно победить и на низких уровнях - главное ра- 
зумно использовать магию вместе со своими хита- 
ми. После того, как вы прикончите этого Босса, са- 
мое будет время вам вернуться обратно к действию. 
Вам надо будет пройти обратно в Музей Ведьм, от- 
туда вы сможете спасти Риноа. Ведьмы расположе- 
ны в юго-восточном районе, рядом с горой Слез, 
этот музей с высоты похож на букву У. 


СПАСЕНИЕ РИНОА 

После того, как вы пройдете по карте, вам надо 
будет добраться до Музея Ведьмы. Войдите в это 
жуткое и мрачное здание. Поднимитесь по лестнице 
ивы тут же обнаружите пункт сохранения. Вам надо 
будет поговорить с солдатами Эстар, которые сидят 
у ворот, затем они позволят вам войти в музей. Здесь 
вы найдете Риноа, которую поймали в ловушку и 
заперли в комнату, а какой-то противный ученый 
проводит над ней эксперименты для того, чтобы вы- 
яснить, ведьма она или нет. Затем все члены вашего 
отряда постараются остановить этого урода - Сквол- 
лу это удастся. После того, как вы разберетесь с 
этими лжеучеными, ступайте налево и подойдите к 
плененной Риноа. Тут вам покажут видеофрагмент. 


ВИДЕО 

Риноа наконец-то спасена своим возлюбленным, 
Скволлом, так что они начнут радостно обниматься, 
а потом покинут музей. Это видео чем-то напомина- 
ет заставку игры, только вот на заднем плане есть 
небольшие отличия. Затем вы увидите, как Риноа 
вновь попадет в ваши объятия, ступайте к дверям и 
тогда вам позволят уйти. Тут Риноа попросит вас 
всех направиться к дому Эдеи. Вы найдете Анджело 
прямо перед домом. Затем вам надо будет войти в 
дом Эдеи и поискать ее там. Поговорите со всеми, 
кого вы там встретите, а потом выходите. Теперь 
уходите отсюда, вы вновь увидите Анджело, сту- 
пайте вслед за ним - тут все ваши товарищи вас 


покинут и придет Риноа. В это же время Целл вам 
доложит, что кто-то атакует Эстар и президент Эс- 
тар хочет с вами поговорить. В этот момент вам 
надо будет выйти и тогда вы увидите, что Эдея гово- 
рит со Скволлом. Ступайте в столицу города Эстар, 
там вы встретитесь с Президентом. Кстати, вы уз- 
наете, что этот самый Президент победил ведьму 
из будущего тринадцать лет назад. Теперь вам надо 
будет пройти в столицу. Войдите туда через аэро- 
вокзал, а потом продолжайте двигаться наверх и 
идите к главному зданию. Затем войдите в лифт, 
отмеченный на карте. Затем ступайте к особняку. 
Тут надо будет два раза пройти влево и тогда вы 
найдете двоих солдат Эстар у ворот, поговорите с 
ними и тогда вам позволят встретиться с Президен- 
том. Когда Скволл войдет в комнату, он найдет там 
Варда и Кироса. Вам просто надо будет пройти впе- 
ред и тогда вы выясните, что этот президент на 
самом деле - Лагуна Луар. Трудно в это поверить, 
что Президент такого огромного города будет одет 
так просто и ведет себя очень естественно. Затем 
поговорите с Лагуной, выберите первый вариант и 
тогда в комнату войдет профессор Одайн. Вам пред- 
стоит довольно долгий разговор, а потом вы выяс- 
ните следующее. 

Элон захватили и держат в плену на Пандоре. 
Лагуна хочет, чтобы Скволл помог ему и освободил 
бы Элон для того, чтобы не дать врагам сжать время. 
Вам также надо будет предотвратить перерождение 
Альтемисии, она - это такое огромное существо, ко- 
торое открыла Риноа. Затем вас попросят начать 
штурм Лунатика Пандоры. 


ЛУНАТИК ПАНДОРА 

Вэтот момент Лагуна со своими товарищами ока- 
жутся в переговорной комнате на Рагнареке. После 
того, как они побеседуют, все остальные выйдут из 
комнаты, последним ее покинет Лагуна. Селфи и Целл 
будут управлять кораблем, тогда как ваш отряд бу- 
дет состоять из Целла, Скволла и Риноа. Вперед! В 
Атаку! Лунатик Пандора расположен на самой вер- 
шине горы Слез, в том месте где вы добыли кольцо 
царя Соломона. Затем вам надо будет войти в контакт 
с врагом и тогда экран переключится на Скволла и 
его друзей, находящихся на борту Рагнарека. Потом 
вам покажут видео. 


ВИДЕО 

Вы увидите, как Рагнарек выпускает свои раке- 
тыс тепловым наведением по Пандоре, а затем начи- 
нает обстрел - вы попытаетесь пробиться через си- 
ловое поле. Затем ваш корабль вцепится во врага 
своими когтями и попытается зафиксировать такое 
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положение. Вам надо будет поговорить с Сельфи, если 
вы хотите вернуться обратно. Затем вам надо будет 
войти в это место, через темный проход, который на 
карте корабля обозначен как выход. Вы встретите 
там приятелей Сейера, Фуджина и Раиджин, так что 
готовьтесь к очередной схватке с боссом. 


Босс двадцать второй: РАИДЖИН И ФУДЖИН 


Имя Босса: ФУДЖИН 

Уровень Босса: 43 

Количество Хитов: 17900 

Атаки врага: Удар копьем, Бросок, Метеор, Ско- 
рость, Слепота 

Факты: Слаб против Яда, не боится Ветра 

Магия: Ветер, Исцеление 3, Жизнь 2, Торнадо 


Имя Босса: РАИДЖИН 

Уровень Босса: 43 

Количество Хитов: 2200 

Атаки врага: Удар Шестом, Удар Молнии, Аура 
Факты: Слаб против Яда, не боится Молнии 
Магия: Молния 2, Молния 3, Барьер, Щит 
Количество очков атаки: 20 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

И Фуджин и Раиджин окажутся значительно бо- 
лее сильными бойцами, чем в предыдущей схватке. 
У них появятся новые мощные заклинания, все они 
гораздо опаснее, чем раньше. Не следует пытаться 
вытянуть у Врага Торнадо, поскольку оно при ис- 
пользовании исцеляет Фуджин. Вам надо будет со- 
средоточиться на атаках Фуджин, поскольку у нее 
есть некоторое количество очень болезненных зак- 
линаний. Убедитесь в том, что у вас постоянно у 
всех персонажей больше трех тысяч хитов - ведь 
Фуджин будет использовать Метеор. Вам надо будет 
использовать Стражей Грасхароборас поскольку враг 
плохо переносит яд. Вызовите Церебруса, а потом и 
Щит, которым надо будет прикрыть всех ваших ре- 
бят от вражеской магии, а также Барьер для всех, 
чтобы уменьшить ущерб от вполне материальных 
атак. Не пытайтесь использовать Кетцалькоатля и 
Пандемониум, против них у врага иммунитет. Зато 
не гнушайтесь Восстановлением Левиафана, кото- 
рое поможет вам укрепить пошатнувшееся здоровье, 
а также не забывайте о специальных движениях, 
которые могут оказаться очень кстати. 

После того, как вы победите всех этих хулига- 
нов, вам надо будет убраться отсюда. Ступайте на- 
верх, а потом поверните налево, там вы встретите 
Биггса и Веджа, с которыми придется поговорить. 
Не волнуйтесь, сражаться с ними вам не придется, 


поскольку им уже давным-давно надоело сражаться 
с кем бы то ни было. Теперь вам надо будет войти в 
здание, там вы обнаружите пункт сохранения, он 
расположен рядом со зданием. Затем вы окажетесь 
на тропинке, которая ведет ко второму лифту. Вы- 
тяните там немного магии, после чего отсюда мож- 
но будет уйти. Если вам уже удалось обзавестись 
способностью открывать секретные пункты, то тогда 
вы здесь найдете пункт сохранения. Поднимитесь 
наверх, тогда вы увидите там Фуджин и Раиджина. 
Они не будут с вами сражаться, вместо этого они 
вызовут Робота-Инопланетянина, который атакует 
ваш отряд. 


Босс Двадцать Третий: РОБОТ №8 БИС 


Уровень Босса: 34 

Количество Хитов: 43600 

Атаки врага: Удар щупальцем, Падший Ангел, 
Подземный Взрыв, Ракета 

Факты: Слаб против молнии 

Магия: Огонь 3, Молния 3, Лед 3, Аэро 


Имя Босса: ЛЕВАЯ СТОРОНА РОБОТА 
Уровень Босса: 41 

Количество Хитов: 9100 

Атаки врага: Ракета, Падший Ангел 
Факты: нет 

Магия: Исцеление 3, Деми 


Имя Босса: ПРАВАЯ СТОРОНА РОБОТА 
Уровень Босса: 41 

Количество Хитов: 9100 

Атаки врага: Ракета, Падший Ангел 
Факты: нет 

Магия: Исцеление 3, Деми 
Количество очков атаки: 40 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот Босс окажется одним из самых опасных 
врагов на Пандоре. У него есть парочка совершен- 
но смертоносных атак. Падший Ангел - это нечто 
совершенно невозможное, он уменьшает количество 
хитов у всех игроков до одного, есть у этого врага и 
другие неприятные атаки. Этот Босс может изрядно 
вам попортить настроение. Вам надо будет атако- 
вать врага всеми своими Силами Стражей, а также 
обязательно вызвать Церебруса и исполнить зак- 
линание Исцеление 3, для того, чтобы восстано- 
вить здоровье всех героев, после того, как враг его 
испортит Падшим Ангелом. С этим Боссом можно 
довольно легко справиться, если вы используете 
Кетцалькоатля вместе с его способностью Помощь. 
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Вам надо будет восстановить все ваши хиты и 
приготовиться к финальному сражению третьего 
диска. Войдите в здание, после чего вам покажут 
Сейфера, стоящего на самой вершине колонны - он 
будет хвастаться тем, какой он теперь стал крутой 
парень. Элон держат в плену два его дружка, Фуд- 
жин и Раиджин. После непродолжительного разго- 
вора они уведут Элон, а вам придется сразиться с 
Сейфером. Приготовьтесь к последней битве со сво- 
им давним антагонистом. 


Босс Двадцать Четвертый: СЕЙФЕР 

Уровень Босса: 34 

Количество Хитов: 26800 

Атаки врага: Удар Мечом, Огонь 3, Огонь по всем 

Факты: Слаб против Яда 

Магия: Огонь 3, Молния 3, Лед 3, Аура 

Количество очков атаки: 40 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот парень окажется слабаком - это самый про- 
стой босс на всем третьем диске. Вы сможете его до- 
бить в считанные секунды, особенно если вытяните у 
противника Ауру и используете ее на себе самом. Вам 
надо будет применять ваши завершающие удары и 
дать своему приятелю бесплатный билет в Ад, Кста- 
ти, в процессе боя имеет смысл использовать Восста- 
новление Левиафана для того, чтобы лечиться, а так- 
же Феникс или Жизнь для того, чтобы оживлять по- 
гибших товарищей. Поскольку враг боится Яда, не 
побрезгуйте веселыми ребятами Грасхароборас, ко- 
торые очень сильно испортят Сейферу настроению. 
Учтите, что завершающее движение Сейфера наносит 
повреждения всем членам вашего отряда. 


Вот и настал конец Сейферу Алмаси - хотя, ко- 
нечно, это не совсем так. После боя Риноа начнет 
уходить - внезапно Сейфер очнется и похитит Ри- 
ноа. Он возьмет ее в заложники и отправится в ком- 
нату, где находится пробудившаяся Альтемисия. На 
этом заканчивается третий диск. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
ЧЕТВЕРТОГО ДИСКА 


Вот мы и добрались до последнего диска, теперь 
вам предстоит сразиться с самым страшным монст- 
ром этого места. Учтите, что примерно в этот момент 
вам придется особенно туго - ждите всевозможных 
неприятностей. 


АЛЬТЕМИСИЯ ПЕРЕРОЖДАЕТСЯ 

В этот момент вы снова получите управление сво- 
им отрядом, вам тут же надо будет его реорганизо- 
вать. Затем вам надо будет отправиться на самый вер- 
хний этаж Пандоры. Там вы найдете еще один Вол- 
шебный Камень - разумеется, если вы поднимитесь 
наверх по лестнице. Затем вам надо будет подняться 
по длинной трубе и повернуть направо. Затем вам 
надо будет добраться до того места, где вы найдете 
Сейфера, который держит в заложниках Риноа, а по- 
том ступайте в комнату, где находится Альтемисия. 


ВИДЕО 

Теперь Сейфер будет держать Риноа - он собира- 
ется подарить ее злой королеве, Альтемисии. Риноа 
из о всех сил будет пытаться вырваться из цепких 
лап Сейфера, но тот бросит ее на землю. В этот мо- 
мент, ведьма из будущего, Альтемисия, внезапно про- 
снется и схватит беспомощную Риноа. Вам предсто- 
ит сражение с Боссом. 


Босс двадцать пятый: АЛЬТЕМИСИЯ И РИНОА 


Имя Босса: АЛЬТЕМИСИЯ 

Уровень Босса: 46 

Количество Хитов: 300000 

Атаки врага: Падший Ангел, Метеор, Удар, Шок, 
Высасывание жизни 

Факты: нет 

Магия: Огонь 3, Молния 3, Лед 3, Аэро 


Имя Босса: РИНОА 

Уровень Босса: 46 

Количество Хитов: 9030 

Атаки врага: нет 

Факты: нет 

Магия: Исцеление, Антимагия, Реген 
Количество очков атаки: 0 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот бой окажется довольно простым. У Альте- 
мисии не так уж и много хитов, просто она очень 
жестокая и хитроумная. Она будет высасывать хиты 
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у Риноа, примерно по 700 за раз. У нее также есть 
парочка сильных заклинаний, таких как Метеор. Не 
используйте против нее такого оружия, как Ультима, 
Факел или Метеор, поскольку они будут ранить не 
только Альтемисию, но также и Риноа. Это также 
очень хорошая причина для того, чтобы не исполь- 
зовать Стражей. Статистические показатели Риноа 
зависят от того, насколько много хитов вы получи- 
ли, вы можете использовать кучу всяких заклина- 
ний для того, чтобы увеличить количество ее хитов. 
Есть также хорошая идея - соединить такие стихий, 
как Огонь, так чтобы Риноа смогла бы не бояться 
Огня, а также повредить Альтемисии, когда вы вызо- 
вите Ифрита. Так что постарайтесь прикончить Аль- 
темисию до тех пор, пока она не убъет Риноа - если 
это случится, то игра тут же и закончится. 


После боя к вам подойдут и Лагуна и Элон и вам 
покажут еще одно видео. Элон уедет прочь и украдет 
дух Альтемисии. Потом ей удастся отогнать его от 
вашего мира. После короткого диалога, Лагуна и Элон 
уйдут и вам покажут видео. 


ВИДЕО 

Время начнет сжиматься, так что Скволл и его 
отряд будут сфокусированы обратно во времени. Ваш 
отряд начнет летать по воздуху и как раз в этот 
момент вы пролетите через глубокий океан. Затем 
вы увидите стаю птиц, которая летает вокруг свето- 
вого туннеля, затем вы увидите, как Скволл вернется 
обратно по времени. Учтите, что все эти пункты со- 
хранения - ненастоящие. 


Когда вы приземлитесь на землю, окажется, что 
Риноа исчезла. Тут вы найдете пункт сохранения, 
перед тем, как вы к нему подойдете, убедитесь, что у 
вас все в порядке со здоровьем, потом смело дотронь- 
тесь до пункта сохранения. Тут перед вами появится 
около дюжины таких пунктов. Вам надо будет прой- 
ти по дорожки к двери. Затем вы увидите, как экран 
побелеет, а дальше вы увидите Эдею, помните ту 
сцену, когда Риноа встретила Эдею в президентском 
особняке. Затем вы увидите несколько созданий, по- 
хожих на Эдею, они начнут делиться пополам. Тут 
вам придется сразиться с Ведьмами из различных 
времен. Вам придется уничтожить одиннадцать кол- 
дуний и только тогда вам позволят сразиться с са- 
мим Боссом - Главной Ведьмой! 


Босс Двадцать шестой: ШЕСТЬ ВЕДЬМ ТИПА А, 
ПЯТЬ ВЕДЬМ ТИПА В, ГЛАВНАЯ ВЕДЬМА 


Имя Босса: ВЕДЬМА ТИПА А 
Уровень Босса: 45 
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Количество Хитов: 3390*6 

Атаки врага: Удар, Молния, Огонь, Молния 3 
Факты: нет 

Магия: Огонь 3, Лед 3, Молния 3 


Имя Босса: ВЕДЬМА ТИПА В 

Уровень Босса: 45 

Количество Хитов: 4496*5 

Атаки врага: Метеор, Удвоение, Ускорение 
Факты: нет 

Магия: Удвоение, Ускорение 


Имя Босса: ГЛАВНАЯ ВЕДЬМА 

Уровень Босса: 45 

Количество Хитов: 100000 

Атаки врага: Смертельное Прикосновение, Уль- 
тима, Удвоение, Метеор 

Факты: нет 

Магия: Аэро, Святость 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

В ходе боя вы постепенно пройдете в другое ме- 
сто. С первыми одиннадцатью ведьмами вам будет 
справиться очень легко, а вот Главная Ведьма ока- 
жется более серьезным противником. Место схватки 
каждый раз будет изменяться, после того, как вы 
убъете ведьму. Все они не слишком опасные - я даже 
очень сильно рисковал для того, чтобы узнать из 
показатели. К счастью, мне удалось их всех побе- 
дить используя Церебруса и Метеор. Вы будете дви- 
гаться в следующем порядке: 

1. Президентский Особняк 

2. Город Тимбер 

3. Пляж Баламб 

4. Район Эстар Сити 

5. Тренировочный центр Баламб 

6. Снежное поле рядом с Травией 

7. Рядом с Садом Баламб 

8. Внутри тюремной башни 

9. Пещера огня 

10. Город Винхилл 

После того, как вы уничтожите все эти препят- 
ствия, вас отправят в совершенно незнакомое вам 
место, где вы и встретитесь с Главной Ведьмой. Эта 
ведьма окажется достаточно крутой, может стать для 
вас опасным соперником, особенно, если у вас про- 
блемы со здоровьем. У Ведьмы есть такая страшная 
атака, как Смертельное Прикосновение, которое на- 
носит до тысячи хитов ущерба, так что слабым геро- 
ям придется туго. После того, как вы нанесете врагу 
очень тяжелые раны, Ведьма начнет отсчет до пяти, 
это похоже на последнюю битву в игре Ела| Еап{азу 
УП, с Дженовой Синтезис, у Северного Кратера - тут 


на вас обрушится атака Ультима. Вам надо будет 
победить этого босса и тогда вы вновь окажетесь 
домау Эдеи. 


У Эдеи дома вам надо будет пройти в тот дом, где 
вы в первый раз встретили Эдею. Вам просто надо 
будет пройти наверх, а потом повернуть направо и 
войти в дверь на севере. Там вам покажут короткое 
видео, после чего вы увидите Замок Восьми Сил - кото- 
рый также известен под именем Замка Альтемисии. В 
этот момент действие переключится на экран, где вы 
увидите двоих мертвых солдат из белого спецназа 
Зее). Затем вам надо будет подняться наверх и повер- 
нуть на лестнице, есть надежда, что вы запомнили 
этот маршрут когда были здесь в своем детском обли- 
чье. Затем вы найдете еще несколько тел, а также 
Волшебный Камень, после чего вам надо будет под- 
няться по этой огромной цепи. Затем вы обнаружите 
три двери слева от прохода. Нажмите кружочек для 


того, чтобы запрыгнуть на уступ перед дверями. 


Двери в Окружающий Мир 

1. Дверь, которая расположена ближе всего к 
Замку Альтемисии. Эта дверь ведет в северную часть 
континента Эстар, там вы сможете найти храм Чоко- 
бо. Святилище Чокобо похоже на те Святилища, ко- 
торые расположены в Лесах Чокобо, которые встре- 
чаются на Карте Мира. Они расположены к северо- 
востоку от двери. 

2. Эта дверь - средняя из трех дверей. Она ведет 
на Континент Сентора, где вы нашли Руины Сенто- 
ры. Она расположена к северо-западу от руин. 

3. Дверь, ближайшая к дому Эдеи. Эта дверь ве- 
дет в район Гальбадии, где вы найдете Ракетную Базу. 
Она расположена к востоку от Ракетной Базы. 

4. Я назову это секретной дверью, поскольку она 
ведет туда, где вы нашли Рагнарек - она находится в 
правой части цепи. 


ПОИСКИ РАГНАРЕКА НА ЧЕТВЕРТОМ ДИСКЕ 
Вам надо будет отправиться в Святилище Чоко- 
бо, там постарайтесь раздобыть бесплатного Чоко- 
бо. Затем вернитесь к двери, в которую надо будет 
войти. Пройдите вперед и спуститесь в мелкую реку 
Эстар, направляйтесь к Острову Саботандер. В левой 
его части вы обнаружите огромную пустыню. Крас- 
ная точка в этой пустыне обозначает Рагнарек. Кро- 
ме всего прочего, в этом же месте вы обнаружите 
дверь, которая ведет в правую часть этой огромной 
цепи. Города, которые вы обнаружите в этих местах 
окружены барьерами, за исключением поврежден- 
ной ракетной базы. Когда вы окажетесь внутри Раг- 
нарека и спуститесь вниз на лифте, вы увидите там 


человека, который предложит вам несколько вари- 
антов на выбор. 

1. Что-нибудь купить. 

2. Усовершенствовать свое оружие. 

Затем вам надо будет подняться наверх, после 
чего вы доберетесь до замка. Затем вы обнаружите 
там пункт сохранения, после чего Скволл разделит 
свою команду на два отряда. Один из отрядов после- 
дует вслед за Скволлом, после чего все вы войдете в 
самое страшное место на планете, которое вам не 
снилось в самом страшном сне. Теперь, когда вы вой- 
дете, вам придется ограничить все свои возможнос- 
ти, за исключением обычных атак. Убедитесь в том, 
что у всех ваших героев имеется достаточное коли- 
чество хитов. Вот вам правила игры в этом районе. 

Вы сможете использовать все свои способности 
только после того, как победите всех боссов. Каждый 
босс дает вам шанс использовать одну способность. 
Вот список ваших способностей, которые вы времен- 
но потеряете: Предмет, Магия, Сила Стражей, Вытя- 
гивание вражеской магии, Способности Стражей, Су- 
перудары, Оживление погибших игроков, Сохране- 
ние. Когда вы окажетесь в замке, вы найдете там не- 
сколько зеленых пятен, которые будут играть роль 
специальных пунктов реорганизации отрядов. Там 
вы сможете либо перевести кого-то в другой отряд, 
либо заменить членов отряда, либо вообще ничего 
не делать. 


ОСНОВНОЙ ОТРЯД 

Вы обнаружите первого серьезного противника 
на главной лестнице. Учтите, что вы сможете ис- 
пользовать только команду Атаки, поскольку пока 
что все остальные команды будут отключены. 


Босс Двадцать Седьмой: АНДРО 

Уровень Босса: 55 

Количество Хитов: 15000 

Атаки врага: Огонь 3, Фальшивая Жизнь, 0т- 
счет перед смертью, Разряд 

Факты: нет 

Магия: нет 

Количество очков атаки: 31 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот враг не будет для вас слишком уж силь- 
ным противником, с которым можно справиться без 
особых трудностей. Вам не нужно слишком долго 
думать - можно только атаковать, ничего другого 
вы пока что не умеете. Вот вам советы по страте- 
гии, которые неплохо обдумать прежде чем начать 
бой с Боссом. Для начала всех членов отряда надо 
будет полностью вылечить. Для того, чтобы как 
следует усилить свои атаки, надо будет сделать 
слияние магии и атак - тогда врагу будут нанесены 


ВЕСЬ МИР РИМА! ЕАМТА$У ® 2001 


жестокие повреждения. Если Босс будет вызывать 
монстров, не обращайте на них внимания, вместо 
этого сконцентрируйте все свое внимание и атаки 
на Боссе. Как только вы победите этого Босса, я 
советую вам выбрать опцию Магии, поскольку она 
позволит вам не только более эффективно сражать- 
ся, но еще и восстанавливать свое пошатнувшееся 
здоровье. Кстати, обновление оружия также может 
снабдить вас всем необходимым для того, чтобы 
усилить вас в атаке. 

После того, как вы победите первого Босса, вам 
надо будет подняться направо по лестнице. Спусти- 
тесь вниз по лестнице, а потом войдите в двери справа. 
Прежде чем вы войдете внутрь, вам надо будет отме- 
тить, что когда вы пойдете на юго-запад, вы найдете 
там колокол. Нажмите его, после чего вы увидите 
время в левом верхнем углу, тут второму вашему 
отряду придется поторопиться к органу. Там вы най- 
дете Оружие Омега, оно очень крутое - убедитесь в 
том, что вы используете все необходимые вам спо- 
собности. Затем вам надо будет войти в следующий 
район. Спуститесь вниз по лестнице, там вы обнару- 
жите еще одно зеленое пятно, теперь поднимитесь к 
двери, расположенной на севере. Вы окажетесь в кар- 
тинной галерее. 

Вам надо будет осмотреть все картины, а потом 
пройти к главной картине, после чего вам дадут спи- 
сок картин, которые вы раньше видели. После того, 
как все пропущенные буквы на картине откроются, 
перед вами появится второй местный босс - войдите 
с ним в контакт и тут же начнется жестокая битва. 


Босс Двадцать Восьмой: ДОЛЬМЕН 


Имя Босса: ДОЛЬМЕН 

Уровень Босса: 46 

Количество Хитов: 28809 

Атаки врага: Жизнь, Создание, Выстрел Пушки, 
Удар кнутом 

Факты: Слаб против ветра 

Магия: Факел 


Имя Босса: МОЛОДОЙ ДОЛЬМЕН 
Уровень Босса: 16 

Количество Хитов: 2518 

Атаки врага: Нырок, Лучевая Пушка 
Факты: Слаб против ветра 

Магия: Исцеление, Антимагия 
Количество очков атаки: 30 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот противник окажется довольно хитрым и 
могучим, у него есть неплохая броня, а также спо- 
собность наносить жестокий ущерб врагам. Именно 
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так я и описал бы этого босса. Враг может создавать 
небольших воинов, причем в неограниченных коли- 
чествах, так что уничтожать их нет смысла. Хуже 
всего то, что когда у врага станет мало хитов, он 
будет вытягивать их у своих воинов. Для того, что- 
бы сражаться с врагом, лучше всего использовать 
двойное заклинание, а также парочку Торнадо и Уль- 
тим одновременно. Просто используйте Ветер/Тор- 
надо для того, чтобы устроить беспорядок, причем 
вам совершенно необязательно прибегать к помощи 
Стражей, они здесь окажутся практически бесполез- 
ными. Вам надо будет остерегаться вытягивания ма- ' 
гии, поскольку заклинания, которые вы отнимите у 
Босса вам не нужны. 


После того, как вы победите этого врага, вам надо 
будет войти в дверь, расположенную на севере, пос- 
ле чего вы окажетесь рядом с очередным Зеленым 
Пятном, там вы обнаружите две лестницы, которые 
ведут наверх, на другую сторону. Затем вам надо 
будет спуститься вниз, в подвал. Вы обнаружите 
там две двери, одна из них ведет в Арсенал, в кото- 
рый вы пока что войти не можете. Затем вам надо 
будет войти в открытую дверь в центре. Там вы об- 
наружите труп, который держит ключ, нажмите кру- 
жочек для того, чтобы его осмотреть, после чего вам 
надо будет сразиться еще с одним боссом. Учтите, 
что вы увидите рычаг рядом с открытой комнатой. 
Вам надо будет к нему вернуться несколько позже. 


Босс двадцать девятый: УЛЬФРАМИТЕР 

Уровень Босса: 32 

Количество Хитов: 30000 

Атаки врага: Удар, Уничтожение 

Магия: Деми 

Факты: Хорошо переносит любые не магичес- 
кие атаки 

Количество очков атаки: 30 

СТРАТЕГИЯ 

По всей видимости, этот босс обладает самой на- 
дежной защитой во всей игре. У него есть масса край- 
не эффективных защитных атрибутов. Вам надо бу- 
дет использовать Деми и Дьявола для того, чтобы 
Босс как следует работал, эта комбинация будет на- 
носить примерно 10000 хитов ущерба. Кстати, обо- 
рона Босса настолько прочна, что только одна деся- 
тая часть ваших атак будет ее пробивать. Не за- 
будьте о таких полезных вещах, как Оживление мер- 
твых персонажей - их будет очень не хватать. 


ВТОРОЙ ОТРЯД 
Вот и пришло время второй части вашего отряда 
поучаствовать в боевых действиях. Ступайте к се- 
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верной двери в главном зале, в то место, где вы обна- 
ружили первого Босса. В следующем районе вам надо 
будет всем отрядом подойдите к неустойчивому под- 
свечнику, после чего вы провалитесь прямо в пир- 
шественный зал. Вам надо будет осмотреть люк и 
тогда вы сможете его открыть. Затем спуститесь вниз 
и тогда вы найдете там четвертого Босса, летающее 
Чудовище. 


Босстридцатый: ТРИДЖ 

Уровень Босса: 50 

Количество Хитов: 22000 

Атаки врага: Удар Молнии, Разряд, Взмах 

Факты: Не боится Молний, очень страдает от 
Огня 

Магия: Ускорение, Торнадо, Био (Яд) 

Количество очков атаки: 30 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот Босс окажется довольно крутым противни- 
ком, поскольку его атаки очень болезненны. Удар 
молнии наносит примерно потри тысячи хитов ущер- 
ба всем вашим союзникам. Учтите, что этот Босс толь- 
ко порадуется, если вы примените против него Мол- 
нии. Вам надо будет побольше употреблять атаки 
основанные на огне, такие как Огонь 3, он этому Бос- 
су будет наносить по 9000 хитов ущерба. Ифрит 
также очень хорошо действует против Босса. Про- 
тивник этот окажется совершенно несерьезным, если 
У вас имеется хорошая защита против атак, основан- 
ных на использовании молний. Босс будет сопро- 
тивляться вам и отвечать Ударом Молнии каждый 
раз, когда вы его атакуете. 

* 
Учтите, что к северу от этого места, рядом с боч- 


ками, лежит Волшебный Камень, которые вам может . 


пригодиться. Как только вы расправитесь с Боссом, 
вам надо будет вернуться на самый верх, пройдите 
через средний сад, в центре которого имеется фон- 
тан, а также Волшебный Камень в левом верхнем 
углу и зеленое пятно перед фонтаном. Вы найдете 
там расстроенный орган, который сломали, когда 
сражались с Омегой. Вот вам клавиши управления 


органом: 
®: До Л: Соль 
Х: Ре В1: Ля 
Ш: Ми 2: Си 
А: Фа Е2: До 


З{а(: Конец игры 

Затем вам надо будет пройти по лестнице на- 
право, там вы обнаружите ключ, который упадет на 
землю как только вы до него доберетесь. Затем вам 
надо будет вернуться к Зеленому Пятну, которое на- 
ходится в пиршественном зале - учтите, что вам обя- 


а1 атфазу МП] — 


зательно надо ‘будет нажать рычаг, который не даст 
лампе упасть и переключит действие на другой от- 
ряд, который в этот момент находится в подвале. 


ОСНОВНОЙ ОТРЯД 

Теперь вы управляете другим отрядом - идите 
обратно в подвал, там вам надо будет взять сверкаю- 
щий предмет, который лежит в юго-восточном углу 
экрана. Осмотрите его и возьмите ключ от Арсена- 
ла. Затем вам надо будет войти в комнату, после чего 
вам надо будет сражаться со страшными бестелес- 
ными монстрами, такими же, какие встречались вам 
в Убежище Авадона. 


Босс Тридцать Первый: ГАРГАНТЮА 


Имя Босса: ГОЛОВА ГАРГАНТЮА 
Уровень Босса: 62 

Количество Хитов: 10626 

Атаки врага: Барьер, Ускорение 
Факты: Слаб против Святости 
Магия: Исцеление, Ускорение, Био 


Имя Босса: ЛЕВАЯ РУКА 

Уровень Босса: 62 

Количество Хитов: 6884 

Атаки врага: Давит, Бьет кнутом, Отражение, 
Аэро, Исцеление, Метеор 

Факты: Слабы против Святости 

Магия: Био, Деми, Землетрясение, Реген, Щит, 
Барьер 


Имя Босса: ЛЕВАЯ РУКА 

Уровень Босса: 62 

Количество Хитов: 6884 

Атаки врага: Давит, Бьет кнутом, Отражение, 
Аэро, Исцеление, Метеор 

Факты: Слабы против Святости 

Магия: Био, Деми, Землетрясение, Реген, Щит, 
Барьер 


Имя Босса: ГАРГАНТЮА 

Уровень Босса: 50 

Количество Хитов: 15000 

Атаки врага: Захват, Деми, Удар, Луч, Землетря- 
сение 

Факты: нет 

Магия: Факел, Био 

Количество очков атаки: 42 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 
Первые три части врага окажутся довольно не- 
сложными. Вам надо будет атаковать врага исполь- 
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зуя исключительно атаки основанные на святости - 
лучшим вариантом будет Александр. Атакуйте вра- 
га до тех пор, пока все руки-ноги не отвалятся. В 
этот момент появится сам босс. Он будет менее про- 
стым соперником, чем предыдущие. Учтите, что его 
основная атака - Луч Глаз, не только наносит ущер- 
ба на тысячу хитов, но еще и замедляет ваших пер- 
сонажей, погружая их во Тьму. Когда вы будете напа- 
дать на врага, то он будет контратаковать своим Зах- 
ватом. Вам надо будет использовать магию типа Ис- 
целения для того, чтобы компенсировать потерян- 
ные хиты. Не забудьте о том, что в данный момент 
вам совершенно необходимо включить в свой арсе- 
нал Специальные Движения, поскольку количество 
хитов у Босса увеличивается со временем - надо его 
добить побыстрее. Победив Босса, ступайте к Зеле- 
ному Пятну, расположенному рядом с подвалом. Тут 
вы сможете переключиться на второй отряд. 


ВТОРОЙ ОТРЯД 

Ступайте в главный зал. Поднимитесь наверх по 
лестнице и войдите в комнату, расположенную сле- 
ва. Затем вам надо спуститься по левому коридору, 
который идет в северо-восточном направлении. Прой- 
дите к двери. На этом экране вы увидите два лифта, 
которые будут работать только после того, как вы 
осмотрите все картины. Войдите в левый лифт, за- 
тем воспользуйтесь Зеленым Пятном, чтобы пере- 
ключиться. Затем займитесь другим отрядом. 


ОСНОВНОЙ ОТРЯД 

Поднимитесь по лестнице слева, а потом войди- 
те в открытую дверь. Пройдите вперед, через до- 
рожку, там вы обнаружите Волшебный Камень и 
Пункт Сохранения. Теперь вам надо будет пройти 
напротив, там вы окажетесь перед экраном с двумя 
лифтами, войдите в один из них и переключитесь 
на другой отряд. В этот момент второй отряд вый- 
дет на уступ. 


ВТОРОЙ ОТРЯД 

Вам надо осмотреть комнату; там вы обнаружи- 
те Волшебный Камень и Ключ. Это совершенно не- 
обходимо для того, чтобы у вашего основного отря- 


да все шло хорошо. Возьмите ключ, а потом ступай- 
те обратно, к зеленому пятну. Переключитесь на 
отряд Скволла. 


ОСНОВНОЙ ОТРЯД 

Теперь вернитесь обратно в подвал, в котором вы 
сражались с двумя боссами и осмотрите рычаг ря- 
дом с отверстием, в котором сидел очень крутой босс, 
который предпочитал защиту. Нажмите этот рычаг. 
В ту же секунду вода начнет убывать. Теперь идите 
к Фонтану, который расположен к северу от пирше- 
ственного зала. Осмотрите это место, вы найдете 
ключ возле фонтана. Затем вернитесь обратно в бан- 
кетный зал, воспользуйтесь Зеленым Пятном слева. 
Тогда подсвечник больше не будет падать. Теперь 
переключитесь обратно на другой отряд. 


ВТОРОЙ ОТРЯД 

Отправляйтесь на юг, а потом вернитесь по ле- 
вому коридору. Осмотрите дверь слева от вас и вос- 
пользуйтесь ею. Затем вы окажетесь в зале с че- 
тырьмя гробами. 


Босс тридцать второй: КАТОБЛЕПАС 

Уровень Босса: 43 

Количество Хитов: 31500 

Атаки врага: Удар, Разряд, Молния 3, Метеор 

Факты: Слаб против Земли и Воды. Не боится 
Молний. 

Магия: Метеор 

Количество очков атаки: 30 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Раз уж вы знаете, что этот Босс плохо переносит 
Воду и Землю, вам следует как можно чаще приме- 
нять атаки: Землетрясение Братьев и Левиавана с 
Водой. НЕ используйте атаки с молниями. Не брез- 
гуйте специальными движениями, чтобы нанести 
врагу максимальный ущерб. Теперь вам надо будет 
пройти по дорожке и подняться по лестнице, вы сно- 
ва окажетесь в главном зале, пройдите через сред- 
нюю дверь на втором этаже. Затем вам надо будет 
пройти мимо подсвечника, вы не упадете, поскольку 
в этот момент рукоятка будет нажата. Затем вам надо 
будет войти в комнату, там вы обнаружите босса. 
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Босс тридцать третий: ХРУСТАЛЬНЫЙ ПАУК 

Уровень Босса: 35 

Количество Хитов: 12000 

Атаки врага: Заморозка, Наезд, Ультима, Выстрел 

Факты: Не боится холода 

Магия: Святость 

Количество очков атаки: 30 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Этот босс вовсе не крутой, просто у него есть 
некоторое количество очень опасных атак - около 
тысячи хитов каждая. Теперь у вас будет не хва- 
тать только двух команд. Вам надо будет исполь- 
зовать все имеющиеся у вас силы стражей кроме 
Шивы. Учтите, что босс постоянно будет контра- 
таковать - на этот случай у него припасен Кибер- 
нетический Выстрел. Есть в врага и такая непри- 
ятная домашняя заготовка, как Кибернетическая 
Заморозка, которая наносит до 3000 хитов ущер- 
ба, так что будьте осторожны. Перед смертью босс 
попытается применить заклинание Ультима, так 
что следите за своим здоровьем. 


Теперь вернитесь обратно в главный зал и вос- 
пользуйтесь там зеленым пятном - самое время пе- 
реключиться на Скволла и его отряд. 


ОСНОВНОЙ ОТРЯД 

Ступайте в ту комнату, в которой вы нашли орган. 
Затем поднимитесь по лестнице направо. Перейдите 
деревянный мост. Лестница приведет вас в нижнюю 
секцию часовой башни. Теперь идите по извилистой 
дорожке - дорога окажется долгой. Потом вы увидите 
огромный колокол, который качается справа налево. 
Тут вам надо будет пробежать вперед и располо- 
житься рядом со склоном. Подождите до тех пор, пока 
колокол не пройдет перед вами, а потом нажмите ®. 
Теперь ваш отряд окажется возле дыры. Затем вы 
встретитесь с самым опасным из всех восьми боссов 
в этом замке. На вид он очень похож на Бахамута. 


Босс Тридцать четвертый: ТИАМАТ 

Имя Босса: Тиамат 

Уровень Босса: 58 

Количество Хитов: 89800 

Атаки врага: Удар когтями, Факел Тьмы 

Факты: хорошо переносит Огонь и Молнию, не 
боится Ветра 

Магия: Аэро 

Количество очков атаки: 30 

СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Это очень агрессивный босс, который склонен 
нападать на вас, а не защищаться. Он может просто 
всех изничтожить своим Факелом Тьмы, который на- 
носит больше 8000 хитов ущерба всем вашим геро- 
ям. Вот вам несколько совершенно необходимых дей- 
ствий, которые надо совершить перед боем: 

1. Восстановить силы всех стражей, активиро- 
вать Восстановление, а также получить команды Сил 
Стражей. 

2. Включить в бой Александра - без его Сенсея 
вам не обойтись. 

3. У всех ваших героев должно быть больше 8000 
хитов - если что-то не так, используйте магию сли- 
яния для ваших хитов. 

Теперь, если вы удовлетворяете всем требовани- 
ям, вам надо будет начать бой. Первым делом вклю- 
чите Церебруса, чтобы он ускорил ваш отряд. Тут 
же всех членов отряда защитите Регеном. Затем по- 
кройте Скволла Аурой, тогда вы сможете использо- 
вать его специальные приемы. Теперь Скволл смо- 
жет заняться атаками, один из героев Восстановле- 
нием, а также Исцелением 3, чтобы всех подлечить 
после того, как Босс использует Темный Факел. В 
этот момент босс взлетит повыше, тут вы увидите 
его имя в окошке наверху. Держите под рукой пару 
Жизней 2 для того, чтобы оживлять мертвых персо- 
нажей. Для того, чтобы вдвое уменьшить потери от 
ударов врага, вам следует защитить ваш отряд Барь- 
ером. Или специальным Могучим Стражем. 
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Вот вы и справились со всеми заданиями, кото- 
рые необходимо было выполнить для того, чтобы 
получить доступ ко всем командам. Теперь идите 
обратно, на другую сторону мимо колокола, а потом 
поднимитесь к дверям. Там вы найдете последний 
Волшебный Камень, затем можно будет выйти из это- 
го района. Теперь идите налево, через стрелки ча- 
сов, а потом спуститесь вниз по лестнице. Затем идите 
направо и спуститесь по следующей лестнице. По- 
том идите на север. Тут вы найдете последний пункт 
сохранения, а также дверь, которая ведет в то место, 
где сидит ведьма Альтемисия. Убедитесь в том, что 
вы сделали все необходимые приготовления перед 
боем, также доведите хиты каждого из игроков до 
максимума. С таким же точно успехом вы можете ис- 
пользовать и тент. Затем вам надо будет осмотреть 
дверь и выбрать первый вариант. 


ПОСЛЕДНЯЯ СХВАТКА 

В последнем бою будут участвовать все ваши 
персонажи. Погибших героев будет уносить прочь 
заклинание, их будут заменять другие ваши персо- 
нажи. Так что сохраните всех ваших героев в хоро- 
шем состоянии, особенно Скволла, который обладает 
самой болыной атакующей мощью. Персонаж, кото- 
рый будет вести бой выбирается случайным обра- 
зом; разумеется, Скволл будет действовать с самого 
начала. Здесь вы встретитесь с Альтемисией, кото- 
рая похожа на злую Эдею. Затем вам придется сра- 
зиться с финальным боссом. 


Босс тридцать пятый: АЛЬТЕМИСИЯ 


Имя Босса: АЛЬТЕМИСИЯ 

Уровень Босса: 52 

Количество Хитов: 35200 

Атаки врага: Землетрясение, Антимагия, Огонь 
3, Лед 3, Ангел, удар Хлыстом 

Факты: Боится Яда 

Магия: Ускорение, Замедление, Отражение, Деми 


Имя Босса: ГИВЕРА 
Уровень Босса: 43 
Количество Хитов: 100000 
Атаки врага: Деми, Потеря статуса, Антимагия, 
Ангел 
Факты: Земли и Яда не боится 
Магия: Био, Землетрясение, Торнадо 


Имя Босса: АЛЬТЕМИСИЯ-ГИВЕРА 

Уровень Босса: 42 

Количество Хитов: 150000 

Атаки врага: Удар, Торнадо, Метеор, Антимагия, 
Ангел 
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фазу МП] 


Факты: нет 
Магия: Огонь 3, Молния 3, Лед 3 


Имя Босса: ГЛАВНАЯ АЛЬТЕМИСИЯ 

Уровень Босса: 57 

Количество Хитов: 200000 

Атаки врага: Ужасное Пламя, Аэро, Антимагия 
Факты: нет 

Магия: Святость 

Количество очков атаки: нет 


СТРАТЕГИЯ ВЕДЕНИЯ БОЯ 

Альтемисия 

Она окажется довольно несложным противником, 
если вы получите все нужные вам навыки и облада- 
ете Львиным Сердцем Скволла. Для того, чтобы быс- 
тро добиться победы используйте Ауру. Или же при- 
мените Церебруса и три раза подряд вдарьте по этой 
ведьме Ультимой. Также не забудьте о Регене, по- 
скольку битвы идут одна за другой. 

Гивера 

Ситуация начинает меняться. Гивера окажется 
сильнее, чем кажется, он очень опытный боец. При 
этом, Оружие Омега и Абсолютное Оружие, конечно, 
хуже. У этого парня есть не только очень опасные 
физические атаки, но еще и Торнадо с Метеором. Ис- 
пользуйте Силы Стражей, кроме Братьев и Дьявола. 
Учтите, что враг может использовать заклинание 
Деми, которое резко уменьшит ваше количество хи- 
тов. Босс также может на вас обрушить целую кучу 
бедствий одной атакой - он владеет комбинацией 
Яда/Тьмы/Слепоты и Скорби. Для того, чтобы подоб- 
ная атака не слишком вам повредила, постарайтесь 
также использовать Исцеление или Лекарство для 
того, чтобы отразить эту атаку. 

Альтемисия-Гивера 

Это будет еще один довольно трудный бой. Этот 
босс может вас атаковать Метеором, который будет 
наносить больше двух тысяч хитов ущерба каждому 
вашему персонажу. Кстати, враги также смогут у вас 
воровать магию. Для того, чтобы поразить врага сво- 
ей мощью, сразу же примените против него Силы 
Стражей (все, кроме Карбункула). Очень хорошей 
идеей окажется три раза использовать заклинание 
Ультима - в таких случаях отлично помогает... Вре- 
мя от времени враг будет вызывать к жизни малень- 
ких монстров 42-го уровня с 9000 хитов. Вы также 
можете вытягивать из них Исцеление для того, что- 
бы восстанавливать свой статус после атак, которые 
его нарушают. Не забудьте воспользоваться триг- 
гером Скволла (Ё1) для того, чтобы нанести врагу 
больший ущерб. Надо это сделать три раза, если у 
Скволла атакующая мощь - 5000. 


Главная Альтемисия 

Самое страшное движение этого босса - Ужасное 
Пламя Пытки, которое уменьшит здоровье всех пер- 
сонажей до одного хита. Вам надо будет сопротив- 
ляться врагу из о всех сил при помощи заклинания 
Исцеление 3, или же при помощи Восстановления 
Левиафана. Также враг может исполнить некоторое 
количество очень опасных движений, таких как Вы- 
тягивание Магии. Босс время от времени будет ис- 
пользовать против вас Аэро, отнимающее три тыся- 
чи хитов. Если вы хотите провести бой без больших 
потерь и эффективно, то почаще обращайтесь к та- 
кой полезной вещи, как завершающее движение 
Скволла, которое позволит вам четыре раза нажав 
триггер нанести больше 5000 единиц ущерба за 
раз. Так что в этих боях вы быстро поймете, насколь- 
ко полезная штука - Аура. Помните, что вы можете 
оживлять ваших героев при помощи любых стан- 
дартных средств. Но и враг может утащить их в ад, 
применив движение Ангел Смерти. Тогда на сцене 
появится другой ваш герой. 


После того, как вы победите Альтемисию, Скволл 
покинет свой отряд. Ирвин решит, что бой закон- 
чился и постарается встретиться со всеми осталь- 
ными, заблудившимися во времени. Риноа не сможет 
найти Скволла и тоже потеряется во времени. Затем 
экран начнет мерцать - из черного становиться бе- 
лым, так что Скволл останется совсем один. Скволл 
будет звать своих друзей - Риноа! - из глубины 
времен. Затем он окажется в доме Эдеи, где встретит- 
ся с юным Скволлом и Эдеей. Внезапно перед вами 
появится Альтемисия, так что вы увидите довольно 
забавный фрагмент, в котором Альтемисия будет пе- 
реселяться в тело Эдеи, как она станет изменяться, а 
потом погибнет. Затем Скволл расскажет Эдее о во- 
енной академии, которая называется $ееП, после чего 
Эдея и ее муж Сид решат организовать школу в горо- 
де Баламб, которая будет называться Сад, в ней бу- 
дут готовить к поступлению в $еер. Потом вам пока- 


жут следующее видео. 


ВИДЕО 

Скволл идет по пустынному острову, у него на- 
чинается страшная депрессия, потому что он не мо- 
жет найти свою возлюбленную. В его сердце посе- 
лилась грусть. Теперь экран переключится на Ри- 
ноа, которая бежит, пытается найти Скволла и так- 
же теряется во времени и пространстве. Она огля- 
дывается по сторонам, думает только о своем люби- 
мом - только бы с ним все было в порядке. Тут у 
Скволла начнутся галлюцинации, он представляет 
себе, как он встречался с Риноа на выпускном балу, 


а потом в Особняке Президента. Риноа постоянно 
исчезает из его сознания. Скволл не может болыше 
этого выдержать и теряет сознание. В этот момент 
Риноа найдет его - он едва дышит. Она начнет пла- 


кать и в это время экран переключится на других 
персонажей. Вы увидите массу всего интересного, 
но не буду вам портить настроение - еще всего 
насмотритесь. 


Вот вы и прошли эту игру. 


ИГРА В КАРТЫ 
Общие сведения 


Получить карты на руки можно различными 
способами. Прежде всего, нужно поговорить с чело- 
веком, стоящим перед лифтом на втором этаже Сада 
Баламба (до того как вы успешно пройдете Пещеру 
Огня). Вы получите от него семь карт монстров 1-го 
уровня. Кроме того, карты получают, играя в карты 
и принимая участие в повторных битвах. Легче все- 
го приобрести карты, на которых изображены мон- 
стры. Их можно добыть у монстров или сам монстр 
превратится в карту. 

Среди людей, которых вы встретите в ЕЕ\УШ, есть 
карточные игроки, которые приобщат вас к своему 
хобби. Если вы хотите поиграть с кем-нибудь в кар- 
ты, сначала убедитесь, что у вас не меньше пяти 
карт, а потом попробуйте заговорить с ним/с ней, 
нажав кнопку Квадрат. 


Общий вид карты 


Карты снабжены числами, которые указывают 
их мощность, по числу на каждой стороне. Чем боль- 
ше число, тем сильнее сторона. Большая часть карт 
имеет от одной до трех сильных сторон. И будьте 
готовы потерять сильную карту, если она окажется 
открытой для противника слабой стороной. Не за- 
бывайте сохранять игру, перед тем как садитесь иг- 
рать сильными или редкими картами. 


ПРИМЕР: 
7-4-8-3: Цифры от 1 до 10 (10 обозначается как 
А). 7 - вверху, 4 - слева, 8 - справа, 3 - внизу. 
Название: Имя Монстра/Босса/СЕ/Игрока 
Стихия: Указывает, принадлежит ли карта ка- 
кой-нибудь стихии. 
Предмет: Указывает, что вы получите за карту. 
Иногда, чтобы карта превратилась в какой-нибудь 
предмет, нужно несколько одинаковых карт. 
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Игровое поле 


Игровое поле состоит из 9 квадратов (3х3), на 
которые вы можете помещать свои карты. Карты про- 
тивника помещаются слева, ваши карты - справа. 
Более того, карты соответствующих цветов (карты 
противника красные, ваши - синие) помещаются одна 
поверх другой. В центре поля написано «Тире Тпад». 
Это официальное название карточной игры. Когда к 
специальным правилам добавляется Правило Сти- 
хий, отметки стихий случайным образом помеща- 
ются на игровое поле. 


Основные правила 
игры 


После того как игра началась, отберите из сво- 
их карт пять карт, которые будете использовать в 
этом раунде игры. Можно выбирать одну и ту же 
карту несколько раз. Решение о том, кто ходит пер- 
вым, а кто вторым, выбирается случайным образом. 
Так как игровое поле состоит из 9 ячеек, первый 
игрок сможет использовать все 5 своих карт, а вто- 
рой - только 4. 

Когда придет ваш черед, вы должны выбрать одну 
карту из тех, что у вас на руках, и поместить ее на 
игровое поле. Если на поле есть карта противника, 
вы можете принять решение и поместить ее рядом. 
Сравните числа на соприкасающихся сторонах карт. 
Если ваше число больше, то вы можете сделать кар- 
ту противника своей, перевернув ее. Если карт про- 
тивника нет, поместите свою на пустое место в соот- 
ветствии со стратегией для будущего хода. 

Когда первый игрок разместит все свои пять карт, 
игра подсчитывает, каких карт больше, красных или 
синих. Карта, оставшаяся на руках у второго игрока, 
также идет в счет. После этого вы можете обменять- 
ся картами по Правилам Обмена. 


Как выиграть, следуя Основным 


Правилам 


По основным правилам, представленным выше, 
выиграть нетрудно, если припасти карты с больши- 
ми числами. Главное не ошибиться и положить свою 
карту на нужное место. Условно карты можно разде- 
лить на 4 типа: Средний тип, Однонаправленный тип, 
Вверх-Вниз/Влево-Вправо и Диагональный тип: 


СРЕДНИЙ ТИП 
У этих карт нет большой разницы между числа- 
ми вверху/слева/справа/внизу. Обычно это карты 


низкого уровня. У них числа от 3 до 5 на каждой 
стороне. Поэтому такие карты вы, по возможности, 
не должны использовать, если игра идет по основ- 
ным правилам. Но если карт у вас мало и выхода нет, 
воспользуйтесь приведенными ниже советами, что- 
бы хотя бы защитить их. 

Пример: Как перевернуть свою собственную 
карту после того, как она была захвачена против- 
ником. Оставьте незащищенными две стороны с ма- 
ленькими числами. Если противник перевернет 
вашу карту, верните ее назад, используя сильную 
карту. Теперь слабая сторона будет защищена силь- 
ной картой. 


ОДНОНАПРАВЛЕННЫЙ ТИП 

У этих карт на одной из сторон большое число. 
Оно позволяет карте низкого уровня оказывать со- 
противление картам более высоких уровней. Но три 
других стороны являются слабым местом этих карт. 
Помещая такую карту, используйте для защиты сла- 
бых сторон границы поля или другие уже разме- 
щенные карты. 

1. Поместите свою карту между картами, уже 
находящимися на поле, оставив свободной только 
сильную сторону. 

2. Используйте сильную сторону, чтобы пере- 
вернуть сильную карту противника. Если против- 
ник перевернет вашу карту, используйте другую 
слабую сторону, чтобы вернуть ее себе. 


ВВЕРХ-ВНИЗ/ВЛЕВО-ВПРАВО 

У этих карт большие числа на двух противопо- 
ложных сторонах. На двух других сторонах обычно 
очень маленькие числа. Слабые стороны нужно за- 
щищать, размещая их рядом с другими картами. Ис- 
пользуя сильные стороны, можно перевернуть сра- 
зу две карты противника. 

1. Атакуя, не забывайте о защите. 

2. Переверните сразу две карты. Даже если вы 
потеряете свою, вы все равно будете впереди в счете. 


ДИАГОНАЛЬНЫЙ ТИП 

У карт этого типа большие числа размещаются 
на соседних сторонах, образуя диагональ: Справа- 
Вверху или Слева-Внизу. Их нужно размещать так, 
чтобы слабые стороны не торчали наружу, и были 
защищены уже стоящими картами, а не потом. 

Замечание: Изменяйте стратегию выигрыша в 
зависимости от Правил Обмена. Если это правило 
«Одна Карта» или «Полный Обмен», то ваша цель - в 
конце получить больше карт, чем у противника. Если 
используется правило «Прямой Обмен», то важно 
учесть, какая сильная карта была перевернута сла- 
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бой картой. По правилу «Разница» вы получите сразу 
много карт, если выиграете с большой разницей у 
противника. 


Специальные правила 


Это дополнительные правила к основным прави- 
лам. Они разнообразят игру. Вводятся по мере про- 
движения в основной игре. 


ПРАВИЛО ОТКРЫТОСТИ 

Вы можете видеть карты противника, но, к сожа- 
лению, и он может видеть ваши. Это хорошо в ран- 
них играх, когда можно применить грубую силу, 
используя свои старшие карты. 


ПРАВИЛО «ВНЕЗАПНАЯ СМЕРТЬ» 

Даже если получилась ничья, вы можете про- 
должить игру любое количество раз до победного 
конца. Однако во втором ий последующих раундах 
вам сообщат, что было решено, что вы используете 
те карты, которые имели ваш цвет после ничьей, а 
также каждый раз после ничьей порядок вступления 
в игру первым или вторым будет меняться. После 
победы или поражения, карты вернутся в исходное 
положение, и начнется обмен. 


ПРАВИЛО ТОЖДЕСТВЕННОСТИ 

Если У вас есть карта, соответствующая двум 
или более соседним картам, то вы можете изменить 
их цвет на свой. Более того, такая ситуация может 
вызвать цепную реакцию. 

Пример: Вверху - Слева - Справа - Внизу 

4-7-3-8 5-3-5-5 
8-3-7-6. 

Верхняя слева карта - ваша. Следующие две - это 
карты противника. У вашей карты справа и внизу 
такие же цифры (3 и 8), как у противника слева и 
наверху. Вы можете перевернуть карты противника. 


ПРАВИЛО ПЛЮС 

Если цифры на вашей карте и двух или более 
соседних картах противника складываются в одно 
число, то вы можете изменить их цвет в свою пользу. 

Пример: 5-3-3-3  6-1-1-2 

1-5-4-1 

Слева ваша карта, справа и внизу карты против- 
ника. Если сложить цифры на правой стороне вашей 
карты и на левой стороне карты противника, то по- 
лучится 4. То же самое получится, если сложить 
цифры внизу вашей карты и вверху нижней карты 
противника. 


ПРАВИЛО СТИХИЙ 

Некоторым картам приписаны стихии. Если по- 
местить карту на место на игровой доске с той же 
самой стихией, то вы получите +1. Если стихии нет 
или она другая, то вы получите -1. +1 добавляет по 
одному очку ко всем атрибутам вашей карты, а -1 
вычитает по одному очку. По окончании игры изме- 
ненные значения не восстанавливаются. Стоит за- 
помнить, что при одновременном использовании с 
этим правилом Правил Тождественности и Плюс, 
значения учитываются до корректировки. 


ПРАВИЛО СЛУЧАЯ 

Вы не можете выбирать карты, компьютер это 
делает за вас. 5 карт выбираются случайным обра- 
зом. Если у вас есть несколько одинаковых карт, то 
можно выбрать две одинаковых карты. Это самое бес- 
покойное правило из всех. В качестве контрмеры 
используйте правило перенесения Специальных 
Правил. Или поменяйте все карты, кроме тех, кото- 
рые хотите использовать, на предметы. 


ПРАВИЛО СТЕНЫ 

Это модификация Правила Тождественности. Счи- 
тается, что границе игрового поля приписывается 
число А. Вы помещаете карту со стороной А к грани- 
це, а одна из оставшихся сторон тождественна со- 
седней карте. Вы перевернете все карты противни- 
ка, имеющие то же самое число, и вызовете цепную 
реакцию, как в Правиле Тождественности. Между 
прочим, Правило Стены не проявляется, если одно- 
временно добавить и Правило Тождественности. 


0 ЦЕПНОЙ РЕАКЦИИ 


Карта, перевернутая по Правилам Тождествен- 
ности, Плюс или Стена, обрабатывается как вновь 
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помещенная на игровое поле карта. Она может пере- 
вернуть соседние карты, если числа на ее сторонах 
больше. Это называется цепной реакцией. Если при- 
меняется Правило Стихий, то при цепной реакции 
учитываются откорректированные значения. 


Перенос Специальных Правил 


то разговор закончится, и вы все еще будете по- 
мнить правила старой зоны или забудете их и за- 
помните новые. Если вы выберете игру, то будет 
играть по смеси правил из старой и новой зоны. 
Правило выбирается с вероятностью 1 к 7. Если ста- 
рое и новые правила не сочетаются, то решение при- 
нимается заново (3 раза). Вас спросят, согласны ли 
вы (Да или Нет). 


4. 
Ниже приведена таблица, описывающая начальные Специальные Правила для Да: После 
каждой зоны, в которой можно поиграть в карты. игры, новое прави- 


Зона Место 


Баламб Баламб, Сад Баламба 


Гальбадия Тимбер, Сад Гальбадии, Город 
Деринг, Лагерь в зоне Гальбадии 

Доллет Доллет 

Требия 


Сентра 


Сад Требии, Городок Шуми 


Винхилл, Дом Идии, Лес Чокобо 


Рыбач. Гор. Рыбачий Горизонт 


Эстар Эстар 


Космос Лунная База, Лунные Ворота 


Есть исключения. Например, Путешественник из 
Рыбачьего Горизонта использует в Гальбадии пра- 
вила Рыбачьего Горизонта, а Студент из Требии в 
Саду Гальбадии использует правила Требии. 06 этом 
нужно помнить, потому что некоторые игроки ис- 
пользуют правила более старых зон. 

Иногда правила из старой зоны переносятся в 
новую зону, а правила новой зоны не используют- 
ся. Это происходит согласно описанной ниже блок- 
схеме. Если вы поймете правило переноса правил, 
то свободно сможете контролировать их использо- 
вание. В том случае, если в новой зоне использу- 
ются все Специальные Правила, одно из Специаль- 
ных Правил не будет в ней использоваться с веро- 
ятностью 1 к 4. 

1. Играя в карты в старой зоне, вы запомните 
правила старой зоны. 

2. Вас просят поиграть в карты в новой зоне, ив 
ней нет правила из старой зоны (Да или Нет) 

Да: Появится сообщение «1 Кпом а ще по{ Нот 
{15 агеа» (Я знаю правило не из этой зоны), а затем 
сообщение «ГеЁз р\ау а саг дате» (Давай сыграем). 

Нет: Появится сообщение «Ге! $ р1ау а саг дате». 

3. Если в пункте 2 было «Да», то вы можете ре- 
шить, играть вам или нет. Если вы решите не играть, 


ло будет добавле- 
но к правилам но- 
вой зоны, и вы за- 
помните этот но- 
вый набор правил. 

Нет: Правило, 
выбранное компь- 
ютером (1/7) и 
правило в новой 
зоне объединяют- 
ся. Снова проверя- 


Правило 
Открытости 


Тождественности 


Случая, Стихий 
Плюс, Случая 


Тождественности, Плюс, 


А ется соответствие 
Внезапная Смерть, Стихий (Да или Нет). 
_ 5: 
Стены, Стихий | Да: После 
Все ’ игры вы запомина- 
>” ете новый набор 
правил. 


Нет: Происходит случайная дивергенция, и вы 
запоминаете набор правил старой зоны. 

6. Если в пункте 2 было «Нет», и вы решили не 
играть, то разговор заканчивается, и вы будете по- 
мнить набор правил старой зоны или набор правил 
новой зоны. Если вы решите играть, то после игры 
будете помнить набор правил новой зоны. 


Как забыть старые правила 


В случае если вы не хотите, чтобы старые пра- 
вила использовались в новой зоне, после разговора 
(кнопка №) вы должны выбрать «Нет». Если вы про- 
должите, пока не появится содержимое строки «1 
Кпом пщез по юцпа т {1$ агеа» (Я знаю правила, 
не используемые в этой зоне), то сможете забыть о 
правилах из старой зоны. 


Правила Обмена 


Обмен происходит после победы или пораже- 
ния. Существует четыре Правила Обмена: Одна Кар- 
та, Разница, Прямой Обмен и Полный Обмен. 
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ОДНА КАРТА 

Победитель выбирает одну из пяти карт, кото- 
рые использовал побежденный. Когда игра начина- 
ется, во всех областях используется это правило. 
Если вы хотите играть по другому правилу, вы дол- 
жны его изменить (как это сделать, см. ниже). 


РАЗНИЦА 

После игры подсчитывается количество карт 
разного цвета, и победитель выбирает несколько 
карт (в зависимости от разницы) из карт проиграв- 
шего. Пример: Если получилось 6 карт одного цвета 
и 4 другого, то победитель отбирает 2 карты из 5 
карт проигравшего. 


ПРЯМОЙ ОБМЕН 

После игры карты соответствующих цветов ста- 
новятся собственностью игроков. Старайтесь во время 
игры перевернуть те карты, которых у вас еще нет. 


ПОЛНЫЙ ОБМЕН 
Победитель получает все 5 карт побежденного. 
Будьте осторожны, не проиграйте все свои карты. 


Соглашение об изменении Правил 


Обмена 


Чтобы сменить Правило Обмена, вы должны сыг- 
рать с Королевой Карт, которую еще нужно найти. 
Ее местонахождение не постоянно. Каждый раз во 
время игры Королева случайным образом меняет 
Правило Обмена. По окончании игры Королева пред- 
ставит вам Правило Обмена, которое с вероятностью 
Зк 1 используется в той зоне, где идет игра. 

Перенос Правила Обмена в другую зону зави- 
сит от внутреннего параметра, который называется 
Степень Успеха. 

1. Степень Успеха устанавливается равной 1, ког- 
да вы заговорите с карточным игроком при помощи 
кнопки Квадрат в первый раз. 

2. В той зоне, где Степень Успеха была установ- 
лена, каждый раз, когда вы будете разговаривать с 
карточным игроком (кнопка Квадрат), Степень Успе- 
ха будет увеличиваться на 1 (максимальное значе- 
ние 10). 

3. Если вы разговариваете с карточным игроком 
в той зОНе, где Степень Успеха не была установлена, 
в старой зоне она уменьшается на 1. 

4. Когда Степень Успеха становится равной нулю, 
немедленно в новой зоне, в которой вы находитесь, 
ей присваивается 1. 

Ксожалению, скорость представления новых Пра- 
вил Обмена не является числовым значением Степени 


Успеха, а определяется также количеством карточ- 
ных игр. Скорость медленно нарастает от 0 до 15 игр, 
а после 16-ой падает. После 30 игр Правилом Обмена 
во всех зонах снова становится Одна Карта. 

Когда вы разговариваете с Королевой о попу- 
лярности Правил Обмена в мире, то по ее словам 
можно понять, чему примерно равна Степень Успеха. 
Так как в конце разговора она скажет вам, какое пра- 
вило собирается представить и, более того, какое 
правило будет отменено, неплохо представлять себе, 
чего ждать, заранее. 


Степень Успеха Слова Королевы 


0-2 Обмена мало, но... 
3-5 Обмен популярен... 
6-10 Обмен очень популярен... 


Королева играет по своим собственным прави- 
лам обмена, которые изменяются случайным обра- 
зом на 1 вправо или влево в соответствии с Порядком 
Правил Обмена. 


ПОРЯДОК ПРАВИЛ ОБМЕНА 


Одна Карта <-> Разница <-> Прямой Обмен <-> 
Полный Обмен 


Карты 


Уровень 1: Карты Монстров 


1-5-4-1 

Название: Гизард 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 5 Болтов 

5-3-1-1 

Название: Фангар 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 часть М-Камня 
1-5-3-3 

Название: Кусачее Насекомое 
Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 часть М-Камня 
6-2-1-1 

Название: Красная Летучая Мышь 
Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Клык Вампира 
2-5-3-1 

Название: Блобра 

Стихия: Нет 

Предмет: 4 карты = 1 Браслет с Рунами 
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2-4-1-4 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


1-1-5-4 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


3-1-5-2 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


2-1-1-6 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


4-3-2-4 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


2-6-1-2 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


Уровень 2: 


7-1-1-3 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


6-3-2-2 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


5-4-3-3 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


6-3-1-4 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


Гайла 
Гром 


1 карта = 1 Волшебный Флюид 


Геспер 
Нет 
1 карта = 1 Черная Дыра 


Фаститокелон-Ф 
Земля 
5 карт = 1 Кристалл Воды 


Кровавая Душа 
Нет 
1 карта = 1 Порошок Зомби 


Гусеница 
Нет 
1 карта = 1 Паучья Паутина 


Василиск 


Гром 


1 карта = 1 Конечность Василиска 


Карты Монстров 


Грат 
Нет 
1 карта = 1 Магический Камень 


Буэл 
Нет 
1 карта = 1 Магический Камень 


Гипнотизер 
Нет 
1 карта = 1 Гипнотиз. Клинок 


Леденящий Глаз 
Лед 
1 карта = 1 Арктический Ветер 


3-3-4-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-5-3-2 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-5-1-3 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-2-2-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


4-2-4-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


3-7-2-1 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-3-2-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Уровень 3: 


6-2-6-3 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


6-6-3-1 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


3-5-5-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Белхелмел 
Нет 
1 карта = 1 Пилящий Клинок 


Трустаэвис 
Ветер 
1 карта = 1 Отрезанное Перо 


Анаконда 


Яд 
1 карта = 1 Ядовитый Клык 


Мурашки 
Гром 


1 карта = 1 Фрагмент Коралла 


Грендал 
Гром 


1 карта = 1 Плавник Дракона 


Студенистый Глаз 
Нет 
1 карта = 1 Магический: Камень 


Больной Богомол 
Нет 
1 карта = 1 Острый Шип 


Карты Монстров 


Запретный 
Нет 
1 карта = 1 Предательский Меч 


Армадодо 
Земля 
1 карта = 1 Кость Динозавра 


Трехликий 


Яд 


1 карта = 1 Проклятый Шип 
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7-3-5-1 4-7-6-2 

Название: Фаститокелон Название: Т-Рекс 

Стихия: — Земля Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Кристалл Воды Предмет: 2 карты = 1 Кость Динозавра 

7-3-1-5 2-3-7-6 

Название: Снежный Лев Название: Бомба 

Стихия: Лед Стихия: Огонь 

Предмет: 1 карта = 1 Северный Ветер Предмет: 1 карта = 1 Фрагмент Бомбы 
. 5-3-6-3 1-7-6-4 

Название: Оху Название: Блитц 

Стихия: Нет Стихия: Гром з 

Предмет: 1 карта = 1 Щупальце 0ху Предмет: 1 карта = 1 Динамитный Камень 

5-4-6-2 7-6-3-1 

Название: $АМо8б Название: Вендиго 

Стихия: — Огонь Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Бегущий Огонь Предмет: 1 карта = 1 Стальная Сфера 

4-2-4-7 7-4-4-4 

Название: Коготь Смерти Название: Торама 

Стихия: Огонь Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Острый Шип Предмет: 5 карт = 1 Кольцо Жизни 

6-3-2-6 3-6-7-3 

Название: Кактуар Название: Бес 

Стихия: Нет Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Шип Кактуса Предмет: 1 карта = 1 Волшебный Камень 

3-4-6-4 6-3-2-7 

Название: Тонберри Название: Синий Дракон 

Стихия: Нет Стихия: Яд 

Предмет: 1 карта = 1 Нож Повара Предмет: 4 карты = 1 Фрагмент Фурии 

7-5-2-3 4-6-5-5 

Название: Червь из Бездны Название: Адамантус 

Стихия: — Земля Стихия: Земля 

Предмет: 1 карта = 1 Ветряная Мельница Предмет: 1 карта = 1 Черепаший Панцирь 


7-3-5-4 
Название: Дракон Хекс 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Острый Шип 


Уровень 4; Карты Монстров 


2-7-6-3 
Название: Туртапод 


Стихия: Нет 
Предмет: 5 карт = 1 Исцеляющая Кольчуга Уровень 5: Карты Монстров 


6-5-5-4 6-5-5-6 

Название: Визаж Название: Железный Гигант 

Стихия: Нет Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 1 Волшебный Камень Предмет: 3 карты = 1 Фрагмент Звезды 
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3-7-6-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


7-3-6-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


3-1-А-2 
Название: 


Бегемот 
Земля 
10 карт = 1 Барьер 


Химера 


Вода 
10 карт = 1 Кольцо Регенерации 


ПуПу (Редкая карта. Чтобы получить 


ее, надо закончить мини-квест «Преследование НЛО») 


Стихия: 
Предмет: 


6-7-2-6 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-4-5-7 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


7-2-7-4 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


7-4-2-7 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-6-3-7 

Название: 

Стихия: 

Предмет: 
талл 


4-4-7-6 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


6-7-6-2 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Нет 
1 карта = 1 Голодный Печной Горшок 


Эластуд 
Нет 


1 карта = 1 Стальная Труба 


61М47М 
Нет 
1 карта = 10 Быстрых Патронов 


Мальборо 


Яд 
1 карта = 1 Щупальце Мальборо 


Рубиновый Дракон 
Огонь 
10 карт = 1 Адское Кольцо 


Элнойл 
Нет 
10 карт = 1 Энергетический Крис- 


Король Тонберри 
Нет 
1 карта = 1 Нож Повара 


Клин, Ячмень 
Нет 
1 карта = 1 Х-Напиток 


2-4-8-8 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


7-4-8-3 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


4-3-8-7 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


7-5-2-8 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


1-3-8-8 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


8-2-2-8 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


6-5-8-4 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


4-6-8-5 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


1-8-8-4 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


6-4-5-8 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


Уровень 6: 


Ш] 


Карты Боссов 


Фуджин, Реджин 
Нет 
1 карта = 1 Х-Напиток 


Элворет 
Ветер 
1 карта = 10 Камней Смерти 


Х-АТМО92 
Нет 
2 карты = 1 Панцирь Черепахи 


Граналдо 
Нет 
1 карта = 16-Возвращатель 


Герогеро 
Яд 
10 карт = 1 Корона 


Игуон 
Нет 
1 карта = 1 Петушиное Крыло 


Абадон 
Нет 
1 карта = 30 Боеприпасов Тьмы 


Травма 
Нет 
1 карта = 30 Фугасов 


Ойлбойл 
Нет 
1 карта = 30 Огненных Боеприпасов 


Клан Шуми 
Нет 
5 карт = 1 Душа Игрока 
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7-1-5-8 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Уровень 7: 


8-8-4-4 
Название: 
Стихия: 

Предмет: 


8-4-8-4 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


8-8-6-6 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-8-6-6 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


8-3-6-7 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


8-8-3-5 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


8-4-8-5 
Название: 
Стихия: 

Предмет: 


5-5-7-8 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


6-7-8-4 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Криста 
Нет 
1 карта = 10 Священных Камней 


Карты Боссов 


Распространитель 
Нет 
1 карта = 1 б-Мега-Напиток 


Кактуар Джумбо 
Нет 
1 карта = 1 Шип Кактуса 


Тройная Точка 


Гром 


40 карт = 1 Реактивный Двигатель 


Гаргантюа 
Нет 
10 карт = 1 Сильная Любовь 


Мобли Тип В 
Нет 
1 карта = 10 Камней-Оболочек 


Сфинксара 
Нет 
1 карта = 1 б-Мега-Напиток 


Тиамат 
Нет 
1 карта = 10 Вспыхивающих Камней 


ВбН251Е2 
Нет 
1 карта = 10 Камней Защиты 


Красный Гигант 
Нет 
1 карта = 5 Метеоритных Камней 


1-7-8-7 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


7-8-7-1 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Катоблепас 
Нет 
1 карта = 1 Карта Переименования 


Оружие Алтима 
Нет 
1 карта = 1 Камень Алтима 


Уровень 8: Карты СЕ 


{Редкие карты) 


4-9-4-8 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


9-3-6-7 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


3-6-7-9 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


9-2-3-9 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 
Животных 


9-4-4-8 
Название: 
Стихия: 

Предмет: 


2-4-9-9 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


6-9-7-4 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


9-8-6-2 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Чокобо Чабби 
Нет 
1 карта = 100 [муГдуб 


Анджело 
Нет 
1 карта = 100 Эликсиров 


Гилгамеш 
Нет 
1 карта = 10 Священных Войн 


Мини Мог 
Лед 
1 карта = 10 Домов для Домашних 


Чикобо 


Яд 
1 карта = 100 Травок Гизахи 


Куезакойл 


Гром 


1 карта = 100 Динамитных Камней 


Шива 
Лед 
1 карта = 100 Северных Ветров 


Ифрит 
Огонь 
1 карта = 3 Атаки Стихий 
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8-2-9-6 

Название: Сирена 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 3 Атаки Статуса 

5-9-1-9 

Название: Святой 

Стихия: — Земля 

Предмет: 1 карта = 100 Костей Динозавра 

9-9-5-2 

Название: Минотавр 

Стихия: — Земля 

Предмет: 1 карта = 10 Адамантинов 
Уровень 9: Карты СЕ 


(Редкие карты) 


8-4-4-8 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


5-3-8-8 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


7-7-А-1 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


8-5-А-3 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


8-7-1-7 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


7-А-4-6 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


9-2-А-4 
Название: 
Стихия: 
Предмет: 


Карбункул 
Нет 


1 карта = 3 Раскаленные Занавеси 


Дьявол 
Нет 
1 карта = 100 Черных Дыр 


Левиафан 


Вода 
1 карта = 3 Кодекса Доктора 


Один 
Нет 
1 карта = 100 Мертвых Душ 


Пандемона 
Ветер 
1 карта = 100 Ветряных Мельниц 


Цербер 
Нет 
1 карта = 100 Облегченных Весов 


Александр 
Святость 
1 карта = 3 Лунные Занавеси 


7-А-2-7 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


8-6-8-2 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


3-А-1-А 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


4-А-4-9 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


Феникс 
Огонь 
1 карта = 3 Души-Феникса 


Бахамут 
Нет 
1 карта = 100 Мега-Эликсиров 


Поезд Судьбы 
Яд 
1 карта = 3 Стража Статуса 


Эдем 
Нет 
1 карта = 3 Кодекса Монаха 


Уровень 10: Карты Игроков 
(Все карты редкие) 


А-8-7-2 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


6-А-7-6 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


5-9-А-3 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


А-4-8-6 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


9-2-6-А 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


2-А-6-9 


Название: 


Стихия: 
Предмет: 


Опека 
Нет . 
1 карта = 3 Кольца Гаеа 


Кирос 
Нет 
1 карта = 3 Акселератора 


Лагуна 
Нет 
1 карта = 100 Идолов 


Сельфи 
Нет 
1 карта = 3 Стража Стихий 


Кистис 
Нет 
1 карта = 3 Души Саманты 


Ирвин 
Нет 
1 карта = 3 Ракетных Двигателя 
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8-6-5-А 

Название: Зелл 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 3 Гипер Запястья 

4-А-А-2 

Название: Риноа 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 3 Магических Браслета 

А-3-А-3 

Название: Эдеа 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 3 Королевские Короны 

6-4-9-А 

Название: Сейфер 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 3 Комплекта Алмазных 
Доспехов 

А-9-4-6 

Название: Шквал 

Стихия: Нет 

Предмет: 1 карта = 3 Звезды 


Местонахождение 
Редких Карт 


Уровень 5 


ПуПУ - Вы должны закончить преследование НЛО 
и вручить Инопланетянину 5 Эликсиров. Если Иноп- 
ланетянин умрет, карта будет потеряна. (Местона- 
хождение: Зона Баламба) 


Уровень 8 


Жирный Чокобо - Вы должны принять участие 
в мини-квесте Королева Карт. Эта карта находится у 
студента, который сидит на скамейке возле библио- 
теки. (Местонахождение: Сад Баламба) 

Анджело - Ее нужно выиграть у Уоттса (Сови- 
ный Лес) на Диске 1 или на Белом Корабле на Дис- 
ке 3. С 

Гилгамеш - Вы должны закончить мини-квест 
Карточный Клуб, победив всех членов клуба, а за- 
тем Короля. (Местонахождение: Сад Баламба) 

Мини Мог - Выиграйте у студента в главном 
холле. (Местонахождение: Сад Баламба) 

Чокобо - Посетите все Леса. Чокобо и решите 
все головоломки. Затем отправляйтесь в Святилище 
(Заповедник) Чокобо, чтобы получить карту. 


Куезакойл - Выиграйте у Мэра Доуба, когда в 
первый раз прибудете в Рыбацкий Горизонт. 

Шива - Выиграйте у Зона из Лесных Сов на Дис- 
ке 3. У вас должен быть журнал «Соседская девушка» 
из Офиса Маньяка Тимбера. Отдайте журнал, чтобы 
получить карту. (Местонахождение: Белый Ко- 
рабль). 

Ифрит - Победите Ифрита в Огненной Пещере. 

Сирена - Пойдите в паб в Доллете и вызовите 
на поединок менеджера на втором этаже. Одержите 
над ним победу и пойдите в заднюю комнату, чтобы 
еще раз вызвать его. Выиграйте карту обычным об- 
разом. 

Святой - Победите Братьев в Могиле Неизвест- 
ного Короля. 

Минотавр - Победите Братьев в Могиле Неиз- 
вестного Короля. 


Уровень 9 


Карбункул - Вы должны принять участие в 
мини-квесте Карточный Клуб. Выиграйте у члена 
Карточного Клуба Червы (Местонахождение: Сад 
Баламба). 

Дьявол - Используйте Волшебную Лампу, что- 
бы встретиться лицом к лицу с Дьяволом. Выиграй- 
те у него, чтобы получить карту. (Местонахожде- 
ние: Сад Баламба). 

Левиафан - Вызовите на поединок члена Кар- 
точного Клуба Джокера. (Местонахождение: Трени- 
ровочная Зона Баламба). Замечание: Джокер появ- 
ляется случайным образом у моста. Вам может по- 
требоваться несколько попыток. 

Один - Закончите секцию Руины Сентра и одер- 
жите победу над Одином. (Местонахождение: Руины 
Сентра). 

Пандемона - Вызовите на поединок на улицах 
Баламба владельца Отеля, когда закончится вторже- 
ние армии Гальбадии. (Местонахождение: Баламб). 

Цербер - Одержите победу над Цербером в Саду 
Гальбадии в Битве Садов на Диске 2. (Местонахожде- 
ние: Сад Гальбадии/Только Диск 2!). 

Александр - Вызовите на поединок Пита с Лун- 
ной Базы. (Местонахождение: Лунная База/Только 
Диск 3!). 

Феникс - Дополнительная часть мини-квеста 
Королева Карт. Во дворце у Советника Президента 
есть эта карта. Посетив дворец впервые, вы найдете 
его в первой же комнате. (Местонахождение: Эстар). 

Бахамут - Вызовите на поединок и одержите 
победу над Бахамутом в Глубоководной Лаборато- 
рии. Замечание: Это нужно сделать особым образом. 
Ниже приведены вопросы и ответы на них. 


ВЕСЬ МИР ЕПМАГ, ЕАМТА$У ® 2001 


в [ 


Бахамут: Вы хотите вызвать меня на поединок... 
Ответ: Это не наша воля, но мы должны... 
Бахамут: Просите о милосердии? 

Ответ: Никогда. 

Бахамут: Проклятые глупцы. Почему вы хоти- 
те сражаться? 

Ответ: Выберите скрытый ответ, дважды нажав 
на «Не твое дело». 

Сделав так, вы инициируете битву и сможете 
выиграть карту. 

Поезд Судьбы - Дополнительная часть мини- 
квеста Королева Карт. Карта у владельца паба в сто- 
ле. (Местонахождение: Тимбер). 

Эдем - Решите головоломку с паром в Глубоко- 
водном Исследовательском Центре после победы над 
Бахамутом. Уничтожьте Совершенное ОРУЖИЕ (Уда- 
чи!), которое таскает эту карту. 


Уровень 10 


Опека - Обыграйте доктора Одина в карты. Диск 
3. (Местонахождение: Эстар). 

Кайрос - Дополнительная часть мини-квеста 
Королева Карт. Онау мужчины в черном возле мага- 
зина в Делинг-Сити. (Местонахождение: Делинг- 
Сити). 

Лагуна - Получите эту карту у Эллана на Лун- 
ной Базе на Диске 3. Если не удастся, возьмите ее у 
Королевы Карт на Диске 4. 

Сельфи - У друга Сельфи возле гаргульи есть 
эта карта. Вызовите его`на поединок после первого 
визита в Сад Требии. (Местонахождение: Сад Тре- 
бии). 

Квистис - Побейте парня за столом в кафетерии 
(выберите человека на заднем плане). (Местонахож- 
дение: Сад Баламба). 

Ирвин - Дополнительная часть мини-квеста Ко- 
ролева Карт. Одержите победу над Фло в Рыбачьем 
Горизонте. (Местонахождение: Рыбачий Горизонт). 

Зелл - Обыграйте мать Зелла в карты. (Местона- 
хождение: Сад Баламба). 

Риноа - Эта карта у Генерала Каравея, но он 
никогда ее не использует. Нарочно проиграйте ему 
карту Ифрит, чтобы заставить его воспользоваться 
картой Риноа. Однако чтобы получить карту Ифрит 
назад, вы должны одержать победу над Мартином в 
Саду Гальбадии. (Местонахождение: Делинг- Сити). 

Сейфер - Эта карта у Сида в столе. Вызовите его 
на поединок в Саду Баламба или в Доме Идии. (Мес- 
тонахождение: Сад Баламба/Дом Идии). 

Шквал - Эта карта у Лагуны. Одержите над ним 
победу на Рагнароке до конца Диска 3. (Местона- 
хождение: Эстар/Рагнарок). 


Необязательные 
мини-квесты 


Королева Карт 


Чтобы получить некоторые редкие карты, вы 
должны проиграть несколько редких карт Королеве 
Карт. Когда она получит ту карту, которую хотела, 
она скажет вам приблизительно, где будет, и пере- 
местится в другой город. Ее отец создаст другую 
редкую карту на основании той, что вы ей проигра- 
ли. Получив новые карты, вы можете обычным обра- 
зом отыграть назад проигранные. Ниже приведен 
список карт, которые можно выиграть у Королевы. 

Мини Мог - Кайрос (Можно выиграть в Дэлинг- 
Сити у человека в черном). 

Святой - Ирвин (Можно выиграть в Рыбачьем 
Горизонте у жены мэра). 

Поезд Судьбы - Феникс (Можно выиграть в Пре- 
зидентском Дворце в Эстаре у Эйда). 

Чикобо - Жирный Чокобо (Можно выиграть в 
Саду Баламба у студента возле библиотеки). 

Александр - Поезд Судьбы (Можно выиграть в 
Тимбере у владельца паба, стоящего за баром). 


Члены Карточного Клуба 


Карточный Клуб образуют любители карт из Сада 
Баламба. Если они находят относительно сильного 
игрока, то представляются членами Клуба и вызыва- 
ют этого игрока на состязание. Чтобы сыграть про- 
тив клуба, вы должны выполнить два условия: 1) Вы 
должны завершить битву в Саду Баламба и 2) Вы дол- 
жны выиграть в Саду Баламба более 15 игр, не считая 
игр в библиотеке, кафетерии и классной комнате. 


ВАЛЕТ 

Вы найдете его в коридоре Сада Баламба возле 
Дирекции. Если с ним заговорить, он предложит вам 
игру. Он использует карты не менее 6-го уровня. 
Редких карт у него нет. Его нужно победить, чтобы 
встретиться с Трефой. 


ТРЕФА/ КАРТОЧНЫЙ РЫЦАРЬ 

Он появляется случайным образом в коридоре 
возле Кафетерия. У него нет редких карт. Одержите 
над ним победу, чтобы встретиться с Бубнами. 


БУБНЫ/КАРТОЧНЫЕ ПРИНЦЕССЫ 

Фактически это две девицы. Их можно встретить 
перед Дирекцией. Они часто используют карты 7-го 
уровня. У них нет редких карт. Их нужно победить, 
чтобы добраться до Пики. 
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ПИКА/КАРТОЧНЫЙ ПРИНЦ 

Он находится на втором этаже рядом с лифтом. 
Это тот тип, который в начале игры дал вам первые 7 
карт. Редких карт у него нет. Одержите над ним по- 
беду, чтобы встретиться с Червой. 


ЧЕРВА/КАРТОЧНАЯ КОРОЛЕВА 

Это женщина, которая стоит на мосту. Чтобы 
встретиться с ней, нужно не только победить Пику, 
но и пройти через восстановление Сада Баламба. 
Это Су, и у нее есть карта Карбункул. 


ДЖОКЕР/КАРТОЧНЫЙ МАГ 

Вы найдете его в Тренировочном Центре Сада 
Баламба. Он появляется случайным образом, не все- 
гда с первого раза. У него есть карта Левиафан, и он 
может улучшить ваш Счетчик Битв. Его можно ис- 
кать в любое время после победы над Валетом. С 
остальными членами Клуба можно сражаться без 
победы над Джокером. 


КОРОЛЬ 

Поговорите на мосту с Нидой и идите в лазарет. 
Вызовите на поединок Доктора Кадаваки. После по- 
ражения она велит вам найти Короля. Пойдите в свою 
спальню и поспите. Когда вы проснетесь, появится 
Король. У него есть карта Гилгамеш. 


Преследование НЛО 


Вам необходимо найти четыре места для того, 
чтобы встретиться с Инопланетянином. Начните по- 
иски со скал Виндхилл. Второе место находится на 
берегу Мэнди, на юг от Тимбера. Третье место - в 
Пустыне Кашкабалд, это остров на восточной стороне 
Руин Сентра. Последний пункт назначения - полуос- 
тров, на восток от Сада Требиа. После этого вернитесь 
в Баламб и осмотрите то место, где когда-то был Сад. 
Вы найдете там Инопланетянина Пупу. 

Когда вы, наконец, с ним встретитесь, он попро- 
сит У вас Эликсир. Убедитесь, что у вас есть под 
рукой несколько штук. После четырех или пяти 
Эликсиров, он даст вам карту Пупу. А если сердце у 
вас недоброе, вы можете сразиться с Инопланетя- 
нином и выиграть Акселератор, но тогда карта вам 
не достанется. 


Если вы собрали все карты 


На экране меню справа от предмета Карта по- 
явится звезда. Кстати, для результата совершенно 
не важно, каким образом вы собрали свою коллек- 
цию, выиграли или выменяли карты. 
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Уровень 1: Реактор №1 


Игра начинается с того, что поезд приходит на 
вокзал. Ваша команда сходит с поезда перед вами и 
очень быстро избавляется от двух охранников, ко- 
торые вас там поджидали. Для начала обыщите ближ- 
ний к вам труп, так как он подарит вам две порции 
лечебного напитка. Для того, чтобы обыскать труп 
вам надо просто встать рядом с ним и нажать кнопку 
®, тотчас же произойдет осмотр тела. Помните, что 
для того, чтобы обыскать труп и взять пару вещей у 
него надо нажать кнопку дважды. После того, как 
мародерская часть операции будет завершена, пе- 
рейду к более важным боевым аспектам. 

Аккуратно ступайте по земле и дойдите до само- 
го конца платформы. Тут же на вас навалятся двое 
парней из военной полиции, которым очень хочется 
показать себя крутыми профессионалами - из-за 
этого вам придется туго. Особенно неприятен тот 
факт, что все ваши товарищи уже на другом конце 
платформы и Клауду придется драться в одиночку. К 
счастью для вас, противники эти из себя ничего 
особенного не представляют, так что вы с легкостью 
покажете им где раки зимуют - и даже не вспотеете, 
зато от врагов и мокрого места не останется, как 
будто по ним прокатился паровой каток. После этой 
краткой битвы, Клауд сможет выйти в дверь под- 
няться по лестнице в следующую комнату. 

На самом верху лестницы вам следует отойти от 
двери, повернуть налево и пойти туда, чтобы присо- 
единиться к основной части своей команды. Когда вы 
будете разговаривать с Биггсом, персонажем с крас- 
ной нарукавной повязкой, то у вас будет возмож- 
ность изменить имя своего героя. Каждый раз, когда 
вы будете встречать кого-то из своих сторонников в 
первый раз, у вас будет возможность изменять их 
имена. После того, как вы подберете себе подходя- 
щую кличку, вы сможете перейти к дальнейшим ста- 
диям боевого процесса, то есть продолжить свое пу- 
тешествие, для чего вам надо будет выбрать разви- 
тие событий в меню - его вы найдете в правом ниж- 
нем углу. Для начала Клауда представят Баррету - 
первому из ваших компаньонов, который, впрочем 
не сразу вступит в ваш отряд, а только через некото- 
рое время - надо будет немного подождать. Затем 
дверь прямо перед вами откроется и Клауд сможет 
последовать за своим отрядом в следующий район. 


Несколько минут вы можете посвятить осмотру 
окрестностей, который имеет цель объединить все 
ваши боевые приемы и навыки, отточить их в срав- 
нительной безопасности и тишине - что-что, а уж 
это намного ускоряет вас в бою и поможет бороться 
ссамыми проворными противниками. После того, как 
вам покажется, что вы достигли максимума формы и 
готовы попробовать свои силы в настоящем бою надо 
будет отправляться в путь - начнется он у моста, под 
знаком - предупреждением о том, что всех незваных 
гостей в этой местности отправляют к праотцам. За 
этим знаком вам надо будет изменить направление 
пути и отправиться в правый угол экрана, на самый 
верх. Вскоре Клауд окажется на мосту, который ве- 
дет к первому реактору. На полпути, посередине 
моста, он поворачивает и поднимается наверх. В этом 
районе Клауду следует идти за своими товарищами. 
Дойдите вместе с ними до самого конца дорожки и 
войдите в дверь. Затем дойдите до дверей защищен- 
ных службой безопасности, а потом поговорите с 
Барретом, который теперь выразит желание присое- 
диниться к вашему отряду. 

Теперь вы сможете управлять действиями Бар- 
рета используя те же комбинации кнопок, что и для 
Клауда. Теперь вам надо будет поговорить с Биггсом 
- это парень, стоящий слева от вас, если вы с ним 
поговорите, то он введет код, который открывает дверь. 
Следуйте за вашими товарищами, пройдите в двери, 
а потом остановитесь у очередных ворот, там пого- 
ворите с Джесси, которая откроет их для вас. Вместо 
того, чтобы рвануться вперед и устроить перестрел- 
ку, поверните направо как только выйдите из двери, 
а затем ступайте в маленькую квадратную комнатку 
внизу. В дальнем левом углу комнаты вы обнаружи- 
те искрящийся ящик, откройте его и вы увидите 
РНоешх Бот, славную жар-птицу. Затем, после того, 
как вы вдосталь насладитесь видом своей находки, 
выходите из маленькой комнатки, поворачивайте 
направо, затем снова поговорите с Джесси, тогда она 
поможет вам открыть дверь лифта. Войдите вместе с 
Джесси в лифт, а потом нажмите кнопку ®, который 
поможет вам привести в действие переключатель 
находящийся справа от вас. Когда лифт спустится 
вниз, на самое дно, выйдите через дверь слева от 
входа в лифт, вы окажетесь в очень большой комна- 
те, в центре которой, прямо перед вами на платфоме 
находится маленькая круглая конструкция, повер- 
ните кругом, направо, а затем по длинной лестнице 
спуститесь вниз, на более низкие уровни. Спускай- 
тесь до самой земли, а потом снова несколько рас- 
слабьтесь, так как в этой зоне вы сможете без осо- 
бенных проблем потренировать технику боя, уп- 
равляя двумя бойцами, перед тем как вступить в ле- 
стничную секцию, в которой вас ждет немалое чис- 
ло врагов. 
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Лестницы находятся за дверью, напротив под- 
ножия большой ступеначтой лестницы. Когда вы 
будете разговаривать с Джесси, она объяснит вам 
как пользоваться лестницами, которые будут вам 
время от времени попадаться по пути. Это совсем 
несложно, потому что вам надо всего-навсего нажи- 
мать кнопку ®, для того чтобы запрыгивать на лес- 
тницы, затем кнопками %/ 3 на панели направле- 
ний вы сможете либо подниматься наверх, либо спус- 
каться вниз. Следуйте за Джесси, вниз на следую- 
щую секцию, а потом продолжайте движение до тех 
пор, пока не окажетесь перед лестницей, помечен- 
ной зеленым треугольником., при этом не забудьте 
взять напиток, который обронит страж Джесси (надо 
ее поставить на несение караульной службы до ва- 
шего возвращения - надо же кому-то прикрывать 
ваши тылы). Затем спускайтесь дальше вниз, миом 
напитка, а потом запрыгните на следующую лест- 
ницу, продолжайте спускаться вниз, а когда будете 
перебираться с лестницы на лестницу не забывай- 
те нажимать кнопку ®. В самом низу этой лестницы 
поверните налево и ступайте по дорожке кругом, на 
следующую лестницу, которая расположена напро- 
тив стены, а затем спуститесь вниз, Здесь вы обна- 
ружите первый в игре пункт для сохранения, кото- 
рый разумеется надо использовать - у вас итак было 
немало шансов испортить так хорошо начавшуюсю 
игру - зачем рисковать. После того, как вы сохрани- 
тесь, проверьте как у ваших персонажей со здоровь- 
ем, прежде чем переходить мост. Когда вы поймете, 
кому из ваших ребят надо подлечиться, ступайте к 
мосту и по пути возьмите восстанавливающую ма- 
терию (Кезеоге Ма{епа), которая поможет вашим ра- 
неным. Затем вы сможете перейти через мост, для 
того, чтобы установить бомбу у первого реактора. 
Замечание: Как только вы установите бомбу, с вами 
начнет бой босс первого уровня - Страж-Скорпион 
(его описание смотри ниже). После того, как вы рас- 
правитесь с этим маленьким негодяем, таймер сразу 
же начнет отсчет. У вас будет только десять минут 
на то, чтобы удалиться на безопасное расстояние от 
эпицентра взрыва. 

Бегите обратно через мост, там сохранитесь пе- 
ред тем как подняться по лестнице и выйти из этой 
области. Замечание: Помните, что для того, чтобы 
подниматься по лестнице надо пользоваться кноп- 
Кой ®, а перемещаться по ней при помощи стрело- 
чек &/\3 на панели направлений. Ваша конечная 
точка пути - это мост, через который вы переходили 
на самом старте этого уровня, так что когда вы буде- 
те проходить мимо поста Джесси, то вы заметите, что 
она все еще стоит на своем месте. Поговорите с ней 
еще разочек, выяснится, что у нее защемило ногу и 
она не может выбраться из ловушки. Клауду в лю- 


бом случае необходимо выручить девушку из ло- 
вушки, потому что только она знает коды от дверей, 
которые вам придется открывать на этом уровне - на 
всякий случай она их вам не будет раскрывать пока 
вы ее не освободите - черт его знает, а вдруг вы не 


джентльмен. 

Как только вы поможете Джесси решить ее не- 
большую проблему, вы должны будете последовать 
за ней, к лестнице, чтобы затем подняться на самый 
верх лестничной секции, а потом выйти на самом 
верху. Вы продолжите свои действия в большой ком- 
нате с платформами, в которой вы уже побывали, вам 
теперь надо подняться по очень длинной лестнице 
до самого верха. Как только вы окажетесь на верхней 
платформе, выходите в лифт отмеченный красным 
треугольником, а потом ступайте в район двери с 
системой безопасности. Как только вы там окаже- 
тесь, поговорите с Джесси, которая стоит ближе всех 
к вам, разумеется, она будет с вами очень любезна и 
поможет вам с открыванием дверей. войдите в пер- 
вую дверь вслед за девушкой, а потом поговорите с 
Биггсом, который откроет вам и вторую дверь. Как 
только вы пройдете через эту дверь, поверните на- 
право и ступайте по лестнице к выходу. 


Босс: Страж-Скорпион 


Страж-Скорпион владеет двумя очень опасными 
приемами: это атака скорпионовым хвостом, когдаон 
поворачивается к вам спиной и по очереди ударяет 
ваших героев своим ядовитым шипом на хвосте, а 
также другая, не менее опасная атака, специальное 
движение: Лазер из Хвоста, который черезвычайно 
сильный и попаданий которого вам следует избе- 
гать любой ценой. Таким образом, помните, что не 
так уж и страшно, если вас разочек-другой пронзят 
шипом, но вот под лазер попадать нельзя ни в коем 
случае. Самый эффективный метод борьбы с этими 
противниками таков: поручите Клауду постоянно 
атаковать врага при помощи молнии (ВОГТ), а Баррет 
пусть атакует скорпиона обычным оружием. Посто- 
янно проверяйте количество хитов у каждого из ва- 
ших персонажей (НР), и если какой-нибудь из них 
будет чувствовать себя плохо, то есть количество 
хитов у него будет меньше ста, то вам надо будет 
немедленно воспользоваться напитками, для поправки 
здоровья. После того, как вы несколько раз попадете 
по Стражу-Скорпиону своими ударами, он не на шут- 
ку рассердится, поднимет свой хвост и начнет им 
яростно трясти. Когда вы заметите такую перемену 
в поведении скорпиона, сразу же прекратите все 
атаки до тех пор, пока врагу не полегчает, не начи- 
найте новых атак, пока страж не перестанет тряс- 
тись так ужасно. Если вы атакуете врага пока он так 
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трясется, он немедленно вам ответит своей лазерной 
атакой из хвоста, которая довольна болезненна и 
принесет вам много горестей. Учтите, что один выс- 
трел из лазерной пушки в хвосте скорпиона нанесе- 
те обоим вашим персонажам примерно по 75 хитов, 
так что риск очень большой. Помните, что вам все 
равно надо будет уворачиваться от ударов врага, 
даже пока он трясется, а после того, как вы убьете 
врага, вам надо будет очень быстро отступать, так 
как начнется отсчет времени - кроме того, и после 
его смерти, хоть он и босс, кое-какие его подчинен- 
ные будут продолжать сопротивление и мельтешить 
У вас под ногами. Расправляйтесь с ними по всей 
трогости военного времени. Ваше дело - отбивать 
атаки врага до тех пор, пока вы не окажетесь в цело- 
сти и сохранности на своем любимом мосту. Если же 
в какой-то момент вы поймете, что у вас осталось 
мало времени и вам надо срочно отступить с поля 
боя, нажмите и держите кнопки [1 и Б1. 


Уровень 2: Побег 


После того, как вам удастся убежать с места 
взрыва, ваша команда окажется в небольшом райо- 
не рядом с пылающим дверным проходом. Ваши 
ребята решают разделиться и встретиться в зда- 
нии штаб-квартиры в седьмом секторе ($$). После 
того, как вы закончите разговор, следуйте за Бар- 
ретом вверх по лестнице, а потом идите с ним в 
следующий район. Когда Клауд окажется на следу- 
ющем экране, Баррета будет уже нигде не видно, но 
Клауд не теряя присутствия духа начнет разговор 
с цветочницей, которая была контужена в резуль- 
тате недавнего взрыва и валяется за своим прилав- 
ком. Цветочница спросит Клауда, о том что случи- 
лось и у вас появится два варианта ответа на вы- 
бор. Выберите тот, что говорит «Мо по: Неу, Чзеп» 
(Ничего особенного: Послушай:), а затем продол- 
жите его «Ооп”{ ее тапу Цо\ег$ агоциа Нете» (Что- 
то я не видел здесь поблизости цветов). Выбрав эти 
варианты вы получите возможность купить цветок. 
После того, как вы купите свой цветочек, ступайте 
за цветочницей вон с экрана, а затем идите во двор. 
Пройдите на другую сторону двора и возьмите там 
напиток в нижнем левом углу, перед тем как начать 
разговор с парнем стоящим у фонаря. После того, 
как вам удастся поболтать со всеми людьми во дво- 
ре, ступайте дальше, к выходу, который отмечен 
красным треугольником. Как только Клауд войдет в 
нижний дворик, он сразу же столкнется там с сол- 
датами Шинры. Затем у вас появится два варианта 
действий: сражаться или спасаться бегством. Ра- 
зумеется, вы будете драться. Клауду в этом районе 


придется участвовать в трех битвах подряд, перед 
тем как его загонят в угол и ему придется спрыг- 
нуть на крышу проходящего внизу поезда. 


Уровень 3: Штаб- 
квартира Аваланш 


Приятели Клауда уже давно сидят в поезде, ко- 
торый направляется в седьмой сектор, вскоре он вос- 
соединится со своими товарищами, для этого ему надо 
войти в дверь, которая расположена в левой стенке 
вагона. Как только вы все соберетесь вместе, сле- 
дуйте за своими товарищами в следующий вагон. 
Далее продолжайте движение по направлению к са- 
мому началу поезда, там поговорите с Джесси. Затем 
она объяснит вам устройство Железнодорожной Си- 
стемы Мидгар, а кроме того, расскажет о контрольных 
пунктах, на которых производится проверка соста- 
вов службой безопасности. После этого идите в ле- 
вую половину вагона и поговорите с Барретом. В 
этот момент поезд въедет на станцию. Все выйдут из 
поезда и договорятся о встрече в штаб-квартире. 
После этого вам надо будет затеять с караульным 
разговор и довести его до того момента, когда он 
скажет вам «ТНе Ягз( {тайтл \еауез М19даг а{ 05:04 ат» 
(Первый поезд отправляется из Мидгарав 5:04 утра). 
Затем идите налево с экрана, по направлению к седь- 
мому сектору «ит». В верхней левой части экра- 
на находится очередной пункт для сохранения. Пе- 
ред тем как сохранить свою игру, поговорите с маль- 
чиком, который стоит возле пункта и тогда он рас- 
скажет вам несколько довольно интересных фактов, 
которые касаются колонной структуры к северу от 
трущоб. После того, как вы закончите этот разговор, 
сохраните свою игру, а затем ступайте вниз в тру- 
щобы. Как только вы войдете в трущобы, ступайте 
прямо по направлению к штаб-квартире. Баррет 
расчистит район вокруг бара и позовет всех ваших 
приятелей внутрь. У вас будет вполне достаточно 
времени на то, чтобы посетить магазины находящи- 
еся в этом районе, но учтите, что Клауду сначала 
надо собрать немножко деньжат, а уже потом всерьез 
заняться шоппингом. 

Поговорите с Барретом, который стоит наготове 
у выхода из штаб-квартиры, тогда он пригласит вас 
войти в здание вслед за ним. Как только Клауд ока- 
жется внутри, он встретит Тифу, которая станет оче- 
редным участником отряда Клауда. Если немного 
раныше вам удалось купить цветок, то теперь у вас 
будет возможность подарить его либо Тифе, либо 
Марлен, дочери Баррета. После того, как вы погово- 
рите со своим товарищами, начинайте движение и 
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встаньте на коврик у входа. Баррет войдет в комнату 
и позовет всех на собрание, вниз. Как только все 
уйдут на митинг, остановитесь и присоединитесь к 
Тифе у бара, чтобы выпить рюмочку-другую. После 
того, как вы покончите с выпивкой, спуститесь на 
лифте вделанном в автомат для пинбола в комнату 
для собраний этажом ниже. При помощи кнопки ®, 
вы сможете управиться с лифтом. Как только вы по- 
говорите с Барретом о ваших деньгах, отправляй- 
тесь на лифте обратно на первый этаж, а потом сту- 
пайте к выходу. Тифа последует за вами и попросит 
вас помочь ей. Как только разговор закончится, Бар- 
рет войдет в комнату и заплатит Клауду 1500 кре- 
дитов и договорится с ним о стоимости услуг Клауда 
в следующей миссии. Клауд проснется в углу ком- 
наты для совещаний под штаб-квартирой Аваланш. 

Поезжайте на пинбольном лифте на первый этаж 
и поговорите с Тифой. Когда вы будете разговари- 
вать с Барретом, он расскажет вам о своей следую- 
щей миссии и попросит вас объяснить ему сущность 
Материи. Если вы еще не поняли, в чем состоит сущ- 
ность этой классной штуковины, то выберите ответ 
«ОК, | ехрашт И» и тогда руководство начнет вам 
автоматически показывать небольшой фильм об ис- 
пользовании материи. Так как материя (МаЁепа) яв- 
ляется очень важной частью игры, то вам надо будет 
весьма тщательно проштудировать инструкции. Те- 
перь вы сможете выбраться из этого здания и осмот- 
реть трущобы. Ваша первая задача - разобраться с 
оружейным магазином, который находится в том же 
здании ниже штаб-квартиры. После того, как вы по- 
говорите с владельцем магазина, перед вами появит- 
ся меню Покупок/Продаж. Купите каждому из чле- 
нов вашей группы по паре гоп Вапдез, славной бро- 
ни, которая значительно повысит вашу выживае- 
мость. На этом ваши нынешние покупки завершатся 
и вам надо будет выйти из этого меню. Нажмите 
кнопку А, для того чтобы вывести экран вашего ко- 
мандного меню и наденьте броню на каждого члена 
вашего отряда. Не расстраивайтесь, если с этим у 
вас возникнут проблемы, в соседней комнате есть 
подробное руководство, в котором все это весьма про- 
зрачно излагается. Как только вы облачитесь в свою 
новую броню, вы сможете продать уже ненужную 
бронзовую броню, которую по вполне приличной 
цене согласится купить у вас оружейник. 

После того, как вы закончите свои дела в ору- 
жейной лавке, выходите по лестнице в задней час- 
ти лавки, а потом войдите в комнату перед большим 
зданием. Не забудьте записать себе, что эту комна- 
ту вам надо будет еще разочек навестить, учтите, 
что здесь кроме таких странных и нужных вещей 
как АЦ Маеена (Вся Материя) и ЕЁПег (Эфир), там 
имеется и еще довольно обширное справочное ру- 


Назим 


ководство. Цифры от одного до четырех показыва- 
ют, какие люди находятся в этой комнате, у каждого 
из них имеется весьма ценная информация, котоаря 
даст вам полезную помощь в использовании ваших 
возможностей в ходе игры. Запомните, что перед 
выходом из этой комнаты неплохо бы и сохранить- 
ся. Замечание: если ваш отряд нуждается в отдыхе, 
вернитесь в оружейный магазин, который находит- 
ся на уровне земли, и поговорите с мальчишкой, 
который там обтирает стены. За десять кредитов он 
позволит вам воспользоваться его комнатой на са- 
мом верху дома. 

Ваша следующая остановка - без всякого со- 
мнения это магазин, который торгует материей (он 
находится слева от оружейной лавки). Поговорите 
с владельцем для того, чтобы оказаться в Меню По- 
купки/Продажи и купить там огненную материю и 
восстанавливающую материю (Рите Маепа и Кезоге 
Ма{епа). Если у вас еще останется некоторое коли- 
чество наличных, то вы сможете купить себе не- 
много целебных напитков (рооп) и 
Фениксов(РНоешх Бо\п), которые заметно облег- 
чат вам ваши дальнейшие приключения. После 
того, как завершите все свои торговые операции, 
самое время наступит опробовать меч Клауда - 
«Виз{ег $угога», вместе с материей, которую вы толь- 
ко что приобрели. Дайте Клауду Всю Материю и 
Восстанавливающую Материю, тогда вы получите 
заклинание, которое позволяет излечивать всех 
членов вашего отряда от любых ран и болезней, 
что окажется черезвычайно полезным, особенно в 
условиях численного превосходства противника. 
Кроме того, вы можете и другим членам вашего от- 
ряда раздать небольшие порции материи. Дайте 
Баррету Огненной Материи, а Тифе Молниевой Ма- 
терии. Тогда, после того, как ваш отряд будет готов 
выступить, можете немного послоняться по трущо- 
бам перед тем как вернуться на вокзал седьмого 
сектора и приступить к выполнению следующей 
миссии. И не забудьте сохранить свою игру! 


Руководство Покупателя 


МАГАЗИН МАТЕРИИ 

Товар Цена 
Напиток 50 
Феникс 300 
Противоядие 80 
Огненная Материя 600 
Ледяная Материя 600 
Молниевая Материя 600 
Восстанавливающая Материя 750 
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МАГАЗИН ОРУЖИЯ 


Товар Цена 
Стальная Броня 160 
Штурмовое Ружье 350 
Граната 80 
Уровень 4: 
Тренировочное 
Путешествие 


Как только вы окажетесь на вокзале, залезайте на 
поезд. Когда поезд начнет двигаться, доберитесь до 
передней части вагона и поговорите с Тифой. Внезап- 
но зазвучит сирена! Командование Армией Шинры 
изменило расположение контрольных пунктов, так 
что вашей маленькой группке придется постоянно 
менять расположение для того, чтобы не попасться в 
руки врага. У вас будет всего пятнадцать секунд для 
того, чтобы добраться до следующего вагона, кото- 
рый находится в нижней части экрана, так что время 
У вас есть и вы сможете вдоволь пограбить соседних 
пассажиров, пока проверка будет двигаться по поез- 
ду. Для того, чтобы доставать из купе предметы и не 
оказаться там взаперти, вам надо предпринимать ми- 
нимальные предосторожности: нажать и держать кноп- 
КУ Ж. Тем самым ваш отряд сможет быстрее двигаться 
по Поезду. Замечание: учтите, что если вас запрут в 
вагоне, то вашему отряду придется соскочить с поез- 
да раньше чем нужно, но ваша следующая миссия от 
этого не пострадает. При этом, если вы окажетесь 
взаперти в первом вагоне, то вам придется выпрыги- 
вать из окон возле станции, на которой расквартиро- 
ваны войска спецназа, так что драться вы с ними не 
сможете, обойти их тоже нельзя - придется вашему 
отряду уйти в другом направлении. В первом вагоне 
поговорите с пьяным человеком, лежащем на сидень- 
ях в задней части поезда. За то, что вы не побрезгова- 
ли им и поговорили как с нормальным человеком, он 
подарит вам Феникса. Во втором вагоне, проводник, 
который стоит ближе всего к передней части вагона, 
„даст вам экстра-напиток, если вы к нему, конечно по- 
дойдете. В третьем вагоне вам ничего не удастся ни 
взять ни украсть, но при этом, персонаж, который 
движется в противоположном направлении будет но- 
ровить у вас что-нибудь стырить. Вы сможете вер- 
нуть себе этот предмет только если вы погонитесь за 
воришкой и поймаете его. В четвертом и пятом ваго- 
нах нет предметов, представляющих для вас интерес. 
Как только вы окажетесь в последнем вагоне, бегите к 
его передней части. Самое время вашей команды со- 
СКочЧитЬ с этого мрачного поезда и отправиться по 
своим делам. 


Поговорите с Тифой и она мужественно спрыг- 
нет с разогнавшегося поезда. Как только Тифа смоет- 
ся, поговорите с Барретом и Клауд тогда отправится 
вслед за Тифой в дверь. Ваш отряд окажется в тунне- 
ле. Ступайте прямо для того, чтобы приступить к 
выполнению вашей следующей миссии. 


Уровень 5: Реактор №5 


Как только ваш отряд выбросится из поезда, то 
он окажется в темном туннеле - кстати, довольно 
длинном. Ступайте наверх по этому туннелю до тех 
пор, пока ваш путь не преградят сенсоры охранной 
системы. В зависимости от того, сколько вагонов ва- 
шему отряду удалось пройти прежде чем пришлось 
прыгать с поезда, будет увеличиваться расстояние, 
которое придется пройти вашему отряду прежде чем 
он окажется у этого пункта. Если вы осмотрите ма- 
ленькую дырочку по левую сторону туннеля, то у 
вас появится несколько опций. Выберите пункт «бо 
Помп»/»Спуститься вниз», так как это для вас един- 
ственный вариант обойти сенсоры, которые не дрем- 
лют, но насквозь, через толстый слой земли не ви- 
дят на самом дне ямы вы увидите маленький кори- 
дорчик. Ступайте вперед ивы вскоре сможете подо- 
брать порцию эфира, которая совершенно бесхозно 
валяется на полу. Затем ступайте к провалу в полу, 
а затем поднимайтесь по вертикальным лестницам 
до тех пор, пока вы не достигнете уровня земли. 
Теперь вы окажетесь уже за сенсорами, можете осо- 
бенно не нервничать, вы - в очень большой области, 
которая немного похожа на ангар, в котором то там 
то сям разбросаны какие-то коробки и ящики. Сту- 
пайте вперед, а потом спуститесь по лестнице, кото- 
рая находится справа от вас. Если вы будете продол- 
жать движение вперед, то рано или поздно вы увиди- 
те своего приятеля Веджа, который стоит у подно- 
жия лестницы. 

Поговорите с Веджем и тогда он посоветует вам, 
куда вам имеет смысл сходить. Там есть две лестни- 
цы, по которым вы можете подниматься, но обе они 
ведут в одно и то же место, причем там нет ничего, 
чтобы вы могли собрать и впоследствии использо- 
вать. Для того, чтобы выйти воспользуйтесь лест- 
ницей, которая стоит за Веджем. Замечание: Вы уже 
наверное заметили, что враги, с которыми вам при- 
ходится сталкиваться постепенно становятся все 
сильнее и сильнее. Их атаки так же наносят вам все 
больший ущерб, так что вам придется стать значи- 
тельно осторожнее и как можно быстрее убивать 
своих врагов, в противном случае они будут нано- 
сить вам чересчур уж большой ущерб, чего вы до- 
пустить никак не можете, учитывая столь срочный 
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[па # 


характер вашей миссии - вы не можете взять боль- 
ничный и валяться по лазаретам: Поэтому исполь- 
зуйте самое ваше мощное оружие, которое обеспе- 
чивает вам максимальную скорострельность. Так, 
если вас атакуют механические противники, то вам 
будет очень удобно использовать свою молнию, ко- 
торая быстро приводит врагов в чувство, ее надо 
включать как можно быстрее, пока вы не попадете 
под мощный удар врага. Кроме того, в оборонитель- 
ных целях вам следует как можно чаще пользовать- 
ся славным лекарством, которое недавно получил 
Клауд - это заклинание Сите АЦ/Лечу Все, оно очень 
быстро восстанавливает уровень здоровья, причем 
У всех членов вашего отряда. Каждый раз когда вы 
будете чувствовать себя скверно, вам надо будет 
помогать себе с помощью этого заклинания. При этом 
вам следует учесть, что в ходе битвы вы можете ис- 
пользовать это заклинание только один раз, разуме- 
ется, если у вас имеется необходимое количество 
Магических Очков. Идите вперед и поговорите с 
Джесси, затем поверните налево и возьмите в углу 
напиток. Теперь вам надо спуститься вниз по верти- 
кальной лестнице, перед которой все окрашено в 
черные и желтые полосы, эта область находится в 
дальнем левом углу комнаты. Как только вы спусти- 
тесь вниз, ступайте по тропинке к пункту сохране- 
ния, не забудьте по пути взять палатку, которая ле- 
жит прямо на дороге. После того, как вам удастся 
сохранить свою игру, поговорите с Биггсом, кото- 
рый стоит перед следующей лестницей, а затем 
поднимайтесь наверх, в следующую область. Вы дол- 
жны будете узнать эту область, очертания очень 
знакомые. Идите налево, а потом на склон, по которо- 
му вы сможете соскользнуть вниз, на уровень земли. 
Идите кругом, к большой платформе и войдите че- 
рез дверь, которая находится напротив подножия 
длинной лестницы. Теперь вы уже, наверное, поня- 
ли, где могли видеть это славное местечко - все здесь 
очень похоже на первый реактор, ныне взорванный. 
Сам реактор находится по другую сторону моста, в 
самом низу секции лестниц, маршрут идентичен тому, 
по которому вы проходили первую миссию. После 
того, как вы установите первую бомбу, ступайте 
обратно в большую комнату и поднимитесь по длин- 
ной и широкой лестнице к лифту, который окажется 
от вас по левую руку, когда вы доберетесь до самой 
верхней платформы. Учтите, что ограничения по 
времени здесь нет, но ни какой пользы вам не будет 
от того, что вы будете болтаться здесь слишком дол- 
го. После того, как вы быстренько прокатитесь на 
лифте, выйдите из лифта налево и ступайте к короб- 
Ке - в ней лежит порция эфира, очень ценного про- 
дукта. Затем ступайте в комнату слева от вас, для 
того, чтобы открыть дверь системы безопасности, 


о 


которая преграждает вам путь к выходу, для того, 
чтобы это сделать, вашим ребятам надо нажать все 
шесть переключателей ее контролирующих одно- 
временно. Это совсем несложно: просто досчитайте 
до трех и нажмите кнопку ®. Не факт, что это срабо- 
тает с первого раза, но вы пробуйте до тех пор, пока 
не добьетесь успеха, ведь это единственный ваш 
выход наружу. Когда вы пройдете эту дверь, сохра- 
ните свою игру и потратьте некоторое время на то, 
чтобы как следует обучить Клауда и Баррета увели- 
чивать их Ци Вгеак, после этого вам надо будет 
идти вперед, в следующий проход, а потом спус- 
титься по лестнице к мосту. Ваш отряд выбежит на 
мост, но к несчастью тут же попадет в лапы к ковар- 
ным солдатам Шинры, которых посадил в засаду сами 
их президент. 


Босс: Воздушный Разрушитель 


Этот парень - очень большой механический сол- 
дат, который только недавно был разработан в сек- 
ретных лабораториях Шинры, он сочетает в себе 
все достижения их весьма продвинутой технологиии. 
Он обладает двумя довольно мощными атаками, кото- 
ыре будет активно против вас использовать. Его боль- 
шая бомба может вас сильно огорчить, так как ее 
точное попадание смерти подобно, а его хвостовые 
орудия также мощны и могут вам нанести значи- 
тельные повреждения. 

Во время боя ваш отряд разделяется и враг на- 
ходится между васми, как правило Клауд стоит с 
одной стороны, а Баррет и Тифа с другой. Поста- 
райтесь атаковать его со спины как можно больше, 
кроме того, заклинание молнии действует на него 
превосходно. Замечание: вы сможете очень быстро 
покончить с Разрушителем, если вы до этого как 
следует разовьете в своих персонажах способность 
Ими Втеак. Если вы сделаете это и будете пора- 
жать врага в спину, то он очень быстро свалится к 
вашим ногам превратившись в кучу металлическо- 
го хлама. После того, как вы победите в этой битве, 
в награду вы получите Титановую Броню (ТИап 
Вапде). Так как когда вы убъете Воздушного Раз- 
рушителя, он взорвется и пробьет в мосту дыру, от 
этого у Клауда возникнут небольшие проблемы: он 
повиснет держась за обломок моста и вы никак не 
сможете ему помочь - он и сам справится, но только 
на следующем уровне. 


Уровень 6: Цветочница 


Клауд проснется целым и невредимым - он ока- 
жется на цветочной клумбе, которая находится ря- 
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дом с церковью в Трущобах пятого сектора. Цвето- 
ница, с которой вы уже встречались несколько рань- 
ше стоит рядом с Клаудом и вне всякого сомнения 
очень озабочена состоянием его здоровья. Клауда 
представят Аэрис, которая очень скоро станет чле- 
ном вашего отряда. Выяснится, что у Аэрис непри- 
ятности, так что Клауд предложит ей стать ее телох- 
ранителем, причем очень вовремя -так как Турк Рено, 
который работает на Шинру войдет в церковь, наме- 
реваясь захватить Аэрис. Клауд и Аэрис очень бы- 
стро отступят к дверям в задней части церкви‚а 
агенты Шинры будут очень активно их преследо- 
вать. Как только вы окажетесь на заднем дворе, прыг- 
ните через провал в лестнице и ступайте наверх, к 
балкам крыши. Очень скоро Клауду и Аэрис придет- 
ся разделиться, так как цветочница поскользнется 
и упадет на пол комнаты этажом ниже. Как только 
вражеские солдаты приблизятся к вам, у вас будет 
три варианта действий - выбрать надо «Но\4 оп а 
пипще»/»дрежись еще минуту» и полезайте по лес- 
тнице наверх, на стропила. Как только вы окажетесь 
на самом верху, то увидите там четыре бочки, в этот 
момент Аэрис атакуют три раза. Каждый раз, когда 
Аэрис будут атаковать, вы сможете ей помочь, тол- 
кая бочонки 1, 2 и 3 соответственно. В четвертом 
бочонке находятся отходы. После того, как вы завер- 
шите это маленькое задание, Аэрис сможет оторваться 
от своих преследователей и присоединится к Клау- 
ду на стропилах. Ступайте вперед по наклонной 
балке, которая ведет к огромной дыре в потолке, 
которую не так давно пробил Клауд. Как только Кла- 
уди Аэрис выберутся из церкви, они несколько ми- 
нут поговорят на кроыше церкви, прежде чем будут 
готовы продолжать путь. Как только вы окажетесь на 
коньке крыши, сразу же уходите в отрыв, для этого 
вам надо будет бежать в верхний левый угол экрана, 
причем очень быстро. Рано или поздно, но вам уда- 
стся соскочить с крыши, совсем близко от дома Аэрис, 
который находится в трущобах пятого сектора. Как 
только у вас появится возможность, бегите ‘налево и 
сохраните игру на пункте сохранений. 


Уровень 7: Трущобы 
пятого сектора 


После того, как вы ухитритесь добраться до пун- 
кта сохранения, продолжайте движение налево, до 
тех пор, пока вы не обнаружите поворот справа от 
вас. Поднимайтесь наверх и вы очутитесь в трущо- 
бах. В этот момент вы вряд ли сможете заблудиться, 
так как единственный альтернативный проход, ко- 
торый ведет к шестому реактору блокирован двумя 
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вооруженными людьми и мимо них вам пройти не 
удастся. Как только вы окажетесь в этом районе тру- 
щоб, все случайные битвы - вроде патрулей и про- 
верок документов, закончатся, так что у вас будет 
сколько угодно времени на то, чтобы со всеми пого- 
ворить, а также купить несколько вещей так необхо- 
димых в хозяйстве. Перед тем, как отправиться в дом 
Аэрис (находящийся справа от центра трущоб), не 
забудьте заглянуть к мальчику в спальню. Войдите 
в дом, поверните направо и поднимитесь по лестни- 
це. Если вы поговорите с мальчиком, лежащим на 
кровати, то он сможет что-то пробормотать о потай- 
ном ящике в гардеробе. Если вы осмотрите все ящи- 
ки, то вы обнаружите потайной ящик и пять креди- 
тов, лежащих там. Не берите его деньги!!! Если вы 
оставите все как есть, то позднее в игре вы сможете 
вернуться сюда и достать из ящика предмет гораздо 
более ценный. Перед тем, как уходить из комнаты 
мальчиков, прочитайте плакат на стене. Это первый 
из шести плакатов, которые вам необходимо обнару- 
жить, для того чтобы обзавестись большим количе- 
ством полезных вещей, которые вам очень пригодят- 
ся позднее по ходу игры. Как только вы с этим раз- 
беретесь, выйдите из дома и ступайте к дому аэрис 
(верхняя правая часть трущоб). Перед тем, как со- 
храняться или входить в дом, осторожно обойдите 
вокруг дома и войдите в цветник, в котором вы смо- 
жете найти эфир и материю, которые спрятаны сре- 
ди цветов. Затем сохраните игру прежде чем вхо- 
дить в дом Аэрис. Как только вы войдете внутрь, вы 
встретите ее мачеху Элмиру, которая вежливо по- 
просит вас уйти пораньше и без Аэрис. После того, 
как вы поговорите с Элмирой, поднимитесь наверх и 
поговорите с Аэрис. Когда вы проснетесь, вам надо 
будет очень тихо прошмыгнуть мимо двери Аэрис, 
чтобы не разбудить ее и не попасться. Идите, а не 
бегите - и тогда все окажется довольно несложным. 
Выйдите из дома и ступайте обратно через трущо- 
бы, к входу в шестой сектор. Теперь дорога будет 
чиста и вы сможете пройти. 


Уровень 8: Шестой 
Сектор Трущоб 


Аэрис умудрилась вас перехитрить и поджи- 
дает вас у входа в шестой сектор, так что вам будет 
организована радостная встреча. Похоже что не- 
смотря ни на что, вам придется взять ее с собой. 
Как только вы войдете в следующий сектор, вам 
надо будет уделить несколько минут на то, чтобы 
оснастить Аэрис некоторым количеством материи. 
Учтите, что ее обычные атаки совсем лабенькие, 


у 


так что вам надо максимально усилить ее - ведь на 
этом уровне ей придется сражаться с довольно боль- 
шим количеством врагов. Кроме того, оснастите 
Клауда Соуег Ма{епа, которую вы нашли в цветни- 
ке, так как эта защитная материя будет вас при- 
крывать от многих атак - причем обоих, и Клауда, и 
Аэрис. Если вам покажется, что с материей у вас 
все не очень хорошо, то облачите Клауда в титано- 
вые доспехи. Ступайте вперед и поверните направо 
по деревянному склону, а затем поверните по мос- 
ту, который находится справа от вас и поднимается 
наверх по экрану. Напротив вас, через мост, нахо- 
дится бетонная платформа, обойдите платформу, 
подойдите к наклонной платформе, с перилами и 
спуститесь по ним на этаж ниже. На самом дне, вы 
увидите маленький туннель, по которому вам при- 
дется пройти, чтобы оказаться в следующей сек- 
ции. Как только вы пройдете через туннель, повер- 
ните направо, апотом ступайте под мост, который 
‚ СНОВа поворачивает направо, а потом поднимайтесь 
наверх по экрану. Теперь вы сможете увидеть крас- 
ную доску, которая идет наверх, ступайте по этой 
доске, к несколько возвышающемуся над окружаю- 
щими зданиями участку поверхности. Слева вы уви- 
дите еще один деревянный склон, на этот раз он 
спускается вниз. Спуститесь по нему и поверните 
налево, двигайтесь по направлению к большой пло- 
щадке которая находится перед входом в седьмой 
сектор. Клауд и Аэрис решат сделать небольшой 
привал - вы тоже можете выпить чашечку чая. 


Уровень 9: Уолл Маркет 


Вдруг, с того ни с сего ворота в седьмой сектор 
открываются и оттуда появляется весьма забавная 
тележка. Тифа сидит на ней, направляясь в город 
под названием Уолл Маркет. Ваш привал закончен, 
следуйте за Тифой и тележкой вон с экрана, в верх- 
ний правый угол. Продолжайте двигаться по дорож- 
ке и вы вскоре прибудете к входу в город. Уолл Мар- 
кет - довольно большой город, в котором вам придет- 
ся весьма много времени провести за делами, кроме 
того, вам надо будет найти несколько совершенно 
необходимых для жизни предметов. Все надо делать 
по порядку, так что давайте выясним, что же все- 
таки происходит. Где находится Тифа и что она здесь 
делает? Первая ваша задача - это отправиться в Хар- 
`чевню Медоносной Пчелы (Нопеу Вее шп), которая 
расположена к юго-востоку от города. Обойдите зда- 
ние которое находится справа от вас и продолжайте 
двигаться направо, вон с экрана. Как только вы по- 
дойдете к харчевне, вам надо будет поговорить с 
мужчиной, у которого на голове очень забавная крас- 


ная шапка, он стоит на ступеньках рядомс входом. 
Когда он начнет распрашивать Тифу, ей надлежит 
ответить, что она - самый новый работник клуба и 
что ей сейчас предстоит отправиться на собеседова- 
ние в особняк Дона Корнео. Выйдите наружу и сту- 
пайте обратно, к южному входу в город. Особняк 
Дона Корнео - это здание находящееся в самом се- 
верном районе города. Ступайте по дорожке веду- 
щей налево до самого верха, войдите в здание и 
поговорите с мужчиной который стоит перед внут- 
ренней дверью. Он преградит вам путь и скажет что 
в особняк пускают только женщин. Аэрис предло- 
жит Клауду переодеться в женское платье, так как 
только так он сможет проникнуть в особняк. Сначала 
Клауд придет в бешенство, но осознав, что другого 
пути для него нет неохотно согласится. Если Клауд 
решит перехитрить охранника, то для начала ему 
необходимо раздобыть платье, впрочем, с этим про- 
блем не будет, так как в городе есть магазин женс- 
кой одежды.. 

Таким образом, выйдите из особняка и ступайте 
к магазину готового платья. Войдите в магазин и 
поговорите с продавцом который стоит за прилав- 
ком. К сожалению, в данный момент вы не можете 
получить свое платье, так как портной в данный мо- 
мент участвует в очень суровой попойке в местной 
таверне. Может быть, Клауду и Аэрис и удастся убе- 
дить его сшить вам платье-другое, но так как оно вам 
нужно срочно, то придется вам отправиться в такер- 
ну. Войдите в таверну и поговорите с портным, он 
сидит в одиночестве у бара в правой части таверны. 

Аэрис берет на себя разговоро и ей удается уп- 
росить портного сделать для вас это маленькое одол- 
жение. Теперь вам надо будет выбрать, какое платье 
вы хотели бы надеть - у вас есть три варианта на 
выбор: 

1. зоЙ+5щттет$ = Шелковое платье (лучший 
вариант) 

2. зоД+5ту = Сатиновое платье 

3. Чеап+знту= Льняное платье 

После того, как вы выберите для себя платье, 
вам надо будет отправиться обратно в магазин одеж- 
ды. Ваше платье (4гез$) будет уже готово к тому 
моменту, как вы туда прибудете, так что вам надо 
будет только поговорить с продавцом, а в это время 
Клауд примерит свое новое одеяние. Аэрис решит 
что для того, чтобы сделать ваш облик более прав- 
доподобным, вам неплохо было бы надеть парик. 
Продавец вам посоветует, что парень из гимнасти- 
ческого зала может вам помочь с париком, так что 
именно туда вам надо будет отправиться. Как только 
вы окажетесь в спортзале, вам надо будет погово- 
рить с девушкой, стоящей рядом с рингом для спар- 
ринга. Она спросит вас, зачем вы к ним пожаловали 
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и представит вас Большому Брату. В свою очередь 
окажется, что для того, чтобы получить парик, Кла- 
уд должен победить Большого Брата в состязании в 
«зацаф» - приседания на корточки. Для того, чтобы 
выполнять приседание, вам надо по порядку нажи- 
мать кнопки №, %, Ф. Каждая кнопка отвечает за оп- 


ределенную часть упражнения, причем вам надо 
твердо запомнить, чтоб Клауду не надо нажимать 
следующую кнопку до того, как он закончит преды- 
дущую часть упражнения. Если же вы ошибетесь, то 
Клауд остановится и начнет чесать себе голову. Если 
это случится, просто начинайте движение с самого 
начала, с кнопки №. Перед началом соревнования у 
вас будет время на то, чтобы как следует попракти- 
коваться, так что используйте его с толком, чтобы в 
совершенстве овладеть техникой приседания и уяс- 
нить себе, когда его надо завершать. После того, как 
вы победите в соревновании, вы получите парик, 
который поступает в нескольких модификациях - есть 
три типа, из которых вы к сожалению, не можете 
выбирать: 

1. Белокурый парик (лучший) - его вы получае- 
те, если выигрываете. 

2. Крашеный парик - его вы получаете в случае 
НИЧЬи. 

3. Обычный парик - это если вы проиграете 
соревнования. 

Замечание: теперь вы, в принципе можете от- 
правляться прямо в особняк дона Корнео, но из-за 
некоторых обстоятельств, вам надо запастись допол- 
нительным оборудованием. Так, например, у вас явно 
нет шансов стать компаньоном дона Корнео на вечер, 
если у вас не блондинистый парик и скверное пла- 
тье - он любит симпатичных девушек. Кроме того, 
вам надо обязательно взять хорошо запрятанный 
гипер из-за кровати дона, который вам явно приго- 
дится. Все же придется искать и дополнительное 
оборудование. Когда вы войдете в таверну, то там вы 
увидите молодого человека, который яростно сража- 
ется с унитазом, и молодую девицу, которая терпит 
страшное поражение в ванной комнате. Похоже, что 
ее изрядно штормит и без лекарства она не обойдет- 
ся. При этом, для того, чтобы получить это самое 
лекарство, вам необходимо будет раздобыть рецепт 
для аптеки, без которого вам никто не отпустит этот 
весьма специфический препарат. Похоже, что се- 
годня вам везет! В местном ресторане вам бесплатно 
выдадут этот самый купон, если вы соизволите там 
пообедать. Войдите в ресторан и сядьте у стойки, 
тогда владелец спросит у вас, чего бы вы хотели 
отведать, у вас будет выбор из трех блюд, каждое из 
которых стоит баснословные 70 кредитов. После того, 
как вы съедите свою еду, вам предложат три вариан- 
та: если вы хотите получить свой купон, то выбери- 


те пункт «Ё маз А\19®. После того, как вам дадут 
этот купон, вы сможете отправиться в аптеку и по- 
лучить по нему лекарство. Войдите в аптеку и пого- 
ворите с ее владельцем. Он заметит, что у вас есть 
купон-рецепт и предложит вам выбрать то лекар- 
ство, которое вам нужно. Опции у вас будут следую- 
щие: 

1. Дезинфектант - одеколон 

2. Деодорант - цветочный одеколон 

3. Пищеварительный эликсир - сексиколон (луч- 
ший вариант) 

После того, как вы получите лекарство, ступай- 
те в таверну, где несчастная девица уже изнывает от 
отсутствия снадобий. Идите в туалет и отдайте его 
страдалице. В зависимости от того, какое лекарство 
вы ей предложите, она отдаст вам соответствующий 
парфюм. Если вы гуманист и принесли ей лекарство 
от расстройства желудка, то она одарит вас сексико- 
лоном, перед которым не устоит никакой Дон. Ваша 
следующая остановка - в магазине, торгующем ма- 
терией, хотя в продаже там в данный момент и нет 
никакой материи, все же там вы сможете поговорить 
с владельцем лавки, который попросит вас о неболь- 
шом одолжении. 

Он расскажет вам, что в южной хорчевне есть 
торговый автомат и ему хотелось бы знать, чем он 
торгует. Клауду надо согласиться туда сходить, так 
что ваш следующий пункт - это Южная Харчевня. 
Войдите в харчевню и поговорите с молодой деви- 
цей за прилавком. Заплатите ей десять кредитов за 
ночь и тогда Клауду удастся автоматически найти 
там торговый автомат. В этот раз у вас будет уже 
целых четыре варианта, со следующими исходами: 

1. Не покупайте это = Не произойдет ничего 

2. Купите один предмет за 200 кредитов = 
Алмазная Тиара (лучший вариант) 

3. Купите один предмет за 100 кредитов = 
Рубиновая Тиара 

4. Купите один предмет за 50 кредитов = Стек- 
лянная Тиара 

Утречком, после бурно проведенной ночи, вый- 
дите из харчевни и ступайте обратно в лавку с ма- 
терией. Еще раз поговорите с ее владельцем, а он 
отдаст вам тиару, которая соответствует вашему вы- 
бору. Теперь вам осталось сходить всего`только еще 
в одно местечко, это ваша старая добрая Харчевня 
Медоносной Пчелы. В то же время, попасть туда не 
так-то и просто, место это элитное и вам необходимо 
обзавестись клубной картой. Откуда вам ее взять, 
если в этом городе за вас никто не даст поручитель- 
ства - но как всегда, из безвыходного положения 
всегда можно найти выход - причем зачастую без 
особых усилий. Как раз за углом, совсем неподале- 
КУ, болтается один паренек, так что если вы остано- 
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витесь и поговорите с ним по пути, то он без всяких 
вопросов уступит вам свою клубную карточку. 

Теперь, когда у вас уже есть клубная карта, по- 
говорите с привратником и он позволит вам войти. 
Как только вы окажетесь внутри, вас спросят где бы 
вы хотели провести время и тогда у вас будет два 
варианта на выбор: 

1. Групповая комната - все в бикини 

2. Интимная комната - все в нижнем белье. 

Разницы нет, в какую комнату вы отправитесь, 
только когда будете выходить, не забудьте взять у 
продавца свое белье. После того, как вы отсюда Уй- 
дете, вы больше не сможете сюда вернуться. Вам 
осталось зайти только в одну комнату, в которой 
делают макияж - это дверь №3. Внутри вы увидите 
трех девиц, которые активно пудрятся. Поговорите с 
юной леди в дальнем левом углу и она поможет вам 
нанести завершающие штрихи на вашу личину - 
теперь вам впору выступить на конкурсе красоты. В 
оставшихся двух комнатах вам побывать не удастся, 
так как они заняты, но вы можете посмотреть туда 
через замочную скважину, если будете очень уж 
любопытствывать. Пока вы будете подсматривать за 
обитателями оставшихся комнат, вы можете настра- 
ивать обзор при помощи стрелочек влево и вправо 
на панели направлений. Как только вы закончите с 
харчевней Медоносной Пчелы, придет самое время 
вам приготовиться к возвращению в особняк Дона 
Корнео. Ступайте обратно в магазин женского пла- 
тья и там Клауд наденет все свои женские штучки. 
Если вам надо будет что-нибудь купить в магазине, 
то вы сможете это сделать прямо сейчас, я предло- 
жил бы вам купить Амулеты из Мифрила и мифри- 
ловый Стержень. Не забудьте использовать эти пред- 
меты, перед тем, как вы отправитесь в путь, иначе 
они не принесут вам никакой пользы. 

Сохраните свою игру, а затем отправляйтесь 
обратно в особняк, для того чтобы приступить к 
выполнению спасательной операции. В этот раз у 
вас не возникнет никаких проблем с тем, чтобы прой- 
ти мимо стражника, который был бы весьма рад вас 
пригласить внутрь. После короткого разговора с 
портье, он позволит вам уйти, а сам отправится ин- 
формировать Дона Корнео о вашем прибытии. Это 
даст вам прекрасную возможность заняться поиска- 
ми Тифы. Поднимитесь по лестнице, которая нахо- 
дится позади вам и поднимитесь на первый этаж, а 
затем обойдите площадку кругом ‚ к дальнему входу 
и спускайтесь вниз. Тифа находится в самом низу, У 
основания этой лестницы. Как только Клауд и Аэрис 
найдут Тифу, портье Дона Корнео позовет ваших 
ребят наверх, с лестничной площадки. Запомните, 
что перед тем как вы отправитесь наверх, в комнаты 
Дона Корнео, вам надо будет предварительно заб- 


и 


рать эфир из камина. Эта штука вам очень пригодит- 
ся. На самом верху лестницы поверните налево и 
войдите в первую же дверь, которая откроется ваше- 
му взору. Как только вы окажетесь внутри, ступайте 
вепреред и дойдите до правой стороны стола Дона 
Корнео. Котч остановит вас и попросит вас выстро- 
иться перед столом Дона Корнео, так что бы он смог 
сделать выбор себе на вечер. Если вам удалось обза- 
вестись и шелковым платьем и блондинистым пари- 
ком и сексиколоном и алмазной тиарой, атакже ниж- 
ним бельем и гримом, то Дон решит что Клауд будет 
для него самой приятной спутницей на вечер. Если 
же вам не удалось собрать полный набор этих заме- 
чательных вещей, то с Доном отправится либо Аэрис, 
либо Тифа. Если Клауду не удалось выбиться в са- 
мые красивые девочонки, то прежде чем добраться 
до спальни Дона Корнео, ему придется разобраться 
с охраной старого мафиози. Как только вы окажетесь 
в спальне Дона, вам сразу же надо будет пробежать 
кего кровати и достать из-за нее спрятанный гипер, 
а уже затем начать беседу с Доном. Ваше дело - 
захотите ли вы или нет играть с ним в кошки-мышки 
или же сразу откроете ему, кто вы такой. Рано или 
поздно Тифа и Аэрис ворвутся в комнату и все вмес- 
те вы принудите Дона Корнео к сотрудничеству. 
Вскоре из его рассказов выяснится, что армия Шин- 
ры планирует уничтожить базовую колонну над 
штаб-квартирой Аваланш, которая разрушит весь 
сектор и обезглавит движение Сопротивления. 

Когда ваш отряд попробует выбраться из особ- 
няка Дона, он откроет потайной люк, который выб- 
росит вас из особняка в находящиеся внизу подзем- 
ные скважины. 


Уровень 10: 
Канализация 


После того, как гостеприимный Дон распрощал- 
ся с вами нажав кнопку и отправил вас глубоко в 
вонючую канализацию, вы окажетесь в большом ка- 
нализационном канале под особняком Дона Корнео. 
Перед тем как отправиться куда либо из исходной 
точки, вооружите Тифу и Аэрис всем новым оружи- 
ем и броней, которые вы нашли и купили. Также 
обязательно проверьте, установили ли вы какое-ни- 
будь заклинание материи в их оружие и броню - 
хотя бы одно вы должны обязательно иметь иначе в 
бою у вас будут серьезные трудности. Учтите, что в 
подземных каналах за вами будет охотиться Апс, 
весьма серьезный противник, который обладает очень 
мощной атакой - его основное оружие это Канализа- 
ционное Цунами. Эта атака использует воду и нано- 
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сит ущерб всем членам отряда. На ваше счастье эта 
атака вредит также и Апсу, иначе плохи были бы 
ваши дела. Если волна идет у Апса из-за спины, 
тогда значительно больший ущерб приходится на 
долю вашего врага, чем на вашу. С таким противни- 
ком довольно приятно иметь дело, не так ли? При 
этом, если волна идет сначала на вас, то плохи ваши 


дела, можете писать родным прощальные письма. Так : 


как враг будет атаковать вас с завидным постоян- 
ством через равные интервалы времени, вам надо 
постараться покончить с ним раньше, чем он сам 
себя прикончит, да и вас за компанию. Поэтому вам 
надо ориентироваться на самое активное использо- 
вание магии, так как только специальное оружие 
поможет вам решить эту проблему действительно 
быстро. Разумеется, у огненного существа слабое 
место - это огонь, так что если вы будете использо- 
вать для атак преимущественно огненные заклина- 
ния, то достигнете максимального эффекта. Внима- 
тельно следите за состоянием здоровья каждого из 
ваших воинов и не допускайте ситуации, когда оно 
падает ниже ста очков. После того, как вы прикончи- 
те Апса, вы получите Феникса в награду. 

Теперь идите вперед и поднимитесь по лестнице 
справа, для того, чтобы собрать напиток в нижнем 
левом углу экрана. Теперь спуститесь обратно по 
ступенькам и взберитесь по лестнице на другой сто- 
роне. Продолжайте идти по дорожке, до тех пор, 
пока вы не найдете лестницу, по которой сможете 
спуститься в комнату этажом ниже. Следующее ваше 
действие: поднимитесь по лестнице в правом ниж- 
нем углу, а потом поверните налево. Убедитесь в 
том, что вы не забыли взять Скрывающую материю, 
которая лежала справа от вас. Как только вы возьме- 
те эту материю, немедленно отдайте ее Тифе. Теперь 
У вас появится возможность воровать различные 
предметы у ваших врагов, а также весьма сильно 
улучшить ваше благосостояние. Теперь идите впе- 
ред, а затем спрыгните вниз вяму в правом верхнем 
углу. Затем ступайте вперед, до самого конца тро- 
пинки и спуститесь вниз по ступенькам. Идите впе- 
ред до упора, а потом поверните направо, подними- 
тесь на один из приподнятых выступов, там где пе- 
рила сломаны. Ступайте прямо к лестнице и подни- 
митесь на Паровозное Кладбище. 


Уровень 11: 
Паровозное Кладбище 


Ваш отряд наконец-таки выбрался из канализа- 
ции и оказался прямо в южном конце кладбища. Так 
как вы должны учитывать вполне реальную возмож- 


ность того, что террористы Шинры атакуют штаб- 
квартиру вашей организации, с целью ее полного 
уничтожения, вам надо пробиться через этот лаби- 
ринт разбитых вагонов как можно быстрее, то есть 
не обращая внимания ни на что, даже определенные 
финансовые выгоды можно принести в жертву ско- 
рости. Трущобы седьмого сектора находятся совсем 
недалеко отсюда, на другой стороне кладбища, так 
что если вам повезет, то вы сможете предотвратить 
какую-либо катастрофу, вплоть до глобальной. За- 
мечание: в ходе выполнения этой миссии вы встре- 
тите массу очень неприятных обитателей кладби- 
ща, так что вам необходимо сохранить игру перед 
началом вашей гонки по лабиринту смерти. Начни- 
те с того, что войдите в поезд, который находится 
прямо над вами и пройдите через вагон до самого его 
конца, там можете выйти. После того, как вы внима- 
тельно осомтрите бочку с нефтью, вы найдете в ней 
энергетический напиток (Н1-РоНоп). Теперь идите 
обратно через этот вагон, у вас есть ведь и другие 
дела. Походите вокруг пункта для сохранения и взбе- 
ритесь по лестнице на крышу вагона. Идите вперед 
и возьмите еще один энергетический напиток, кото- 
рый лежит посередине крыши. 

Теперь идите по крыше к сломанным перилам, а 
потом поверните налево и спуститесь на пол этажом 
ниже. Тут вы увидите еще одну бочку с нефтью, ко- 
торую надо внимательно осмотреть. Она стоит в 
верхнем левом углу экрана. Здесь вы получите так 
называемый эхо-экран, который даст вам несколько 
довольно забавных возможностей. Ступайте обрат- 
но, по направлению к перилам, а потом поверните 
налево, чтобы пройти под ними. Теперь вы сможете 
войти в поезд, который находится слева от вас. Кла- 
уду теперь придется повернуться направо еще ра- 
зок, для того, чтобы взять целебный напиток. Про- 
должайте двигаться по вагону и вего конце выходи- 
те направо. Поднимитесь по лестнице, которая нахо- 
дится прямо перед вами и заберитесь на крышу ва- 
гона, который виден впереди. Поверните налево и 
перейдите наискосок, к следующему вагону, перед 
тем как спуститься вниз по лестнице. Затем войдите 
в вагон, после того, как повернете направо. Ступайте 
налево к выходу. Возьмите напиток, в переднем кон- 
це этого вагона. Затем поверните направо и подни- 
митесь по экрану, пройдите под разбитым вагоном и 
поверните налево, затем снова налево, а в нижнем 
левом углу вы увидите еще один напиток, который 
вы сможете собрать. Теперь вы сможете увидеть еще 
один бочонок с нефтью, который находится за ваго- 
ном слева. 

Ступайте к нему и обыщите его, там вам подарят 
порцию эфира. В этом районе вы можете встретить- 
ся с очень могущественным существом по имени 
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Элигор, который носит с собой посох, который явля- 
ется самым мощным оружием для Аэрис на этой ста- 
дии игры. Вы можете отнять у вашего противника 
это оружие, если используете ваши способности вора 
и соответствующую материю, если вы достаточно 
серьезно присоединили эту воровскую материю к 
вашему оружию. Вам не каждый раз будут удаваться 
кражи, так что для того, чтобы завладеть этим ору- 
жием вам может быть понадобится несколько попы- 
ток. Продолжайте работать, в результате эти ваши 
усилия окупятся сторицей. В самой северной сек- 
ции паровозного кладбища находятся два паровоз- 
ных двигателя, которые вам может понадобиться, 
передвинуть для того, чтобы выбраться из этого 
района. Ваш путь в седьмой сектор блокирован ку- 
чей мусора, а если вы будете двигать поезда то смо- 
жете выстроить из них мост, по которому можно пе- 
рейти на другую сторону. Первый поезд, который 
вам надо передвинуть - этот тот, первый, который вы 
увидите с левой стороны. Для того, чтобы сдвинуть 
этот поезд с места, вам надо будет пройти в откры- 
тый дверной проход. Поезд начнет медленно дви- 
гаться вперед, толкая вагон, который находится в 
левой части экрана, а как только вагон остановится, 
Клауд из него выпрыгнет. Снова посадите Клауда в 
поезд и тогда он начнет медленно двигаться назад и 
в итоге займет свое прежнее положение. Теперь Кла- 
уду надо будет передвинуть второй поезд, отпра- 
виться налево и наверх, а следующий поезд снова 
окажется справа. Как только поезд завершит пере- 
движение, Клауду опять придется спрыгнуть с него, 
при этом этот поезд должен в результате остаться 
там же, где он был до этого, так как он естественным 
образом является частью моста из поездов. Затем 
поверните налево и поднимитесь по лестнице, за- 
тем залезайте на крышу следующего вагона, кото- 
рый стоит через дверь от того, на крыше которого вы 
находитесь. Идите вперед и возьмите напиток перед 
тем как запрыгнуть на крышу уже двигавшегося 
локомотива. Теперь вы можете перелезть через пе- 
рила на следующий вагон, спуститься вниз по лес- 
тнице, а потом вы увидите, что стоите на вокзале 
седьмого сектора. Будем надеяться, что вы не опоз- 
дали и у вас будет еще время на то, чтобы спасти 
трущобы. Бегите налево, мимо вокзала, а потом пря- 
мо в трущобы. Как только вы окажетесь там, то уви- 
дите, что хотя колонна еще стоит, она находится под 
тяжелым огнем противника. 


Уровень 12: Колонна 


Команда ваша окажется в районе колонны как 
раз вовремя, чтобы устроить генеральное сражение 


с Шинрой. При этом враги уже активно атакуют ко- 
лонну, так что Баррет, который находится наверху 
многое может изменить своими успешными действи- 
ями. Аэрис быстро покинет отряд для того, чтобы 
охранять Марлен, чье положение вызывает у нее 
тревогу, так что Клауду и Тифе придется спасать 
башню собственноручно. Замечание: Перед тем как 
начинать подъем обязательно сохраните игру, так 
как по пути наверх вас будут встречать всевозмож- 
ные напасти и вы подвергнетесь величайшей опас- 
ности, когда будете биться с боссом этого уровня 
Турком Рено. Взбираться на башню само по себе не- 
трудно, а вот биться с многочисленными врагами, 
которые устраивают вам сладкую жизнь - не так-то 
и приятно. Воздушные бойцы очень быстры и по- 
этому убивать их нелегко. Эти ребята наносят вам 
повреждения своими вертолетными винтами, и про- 
должают это делать до тех пор, пока вы не вышибете 
из них дух. Также достоин упоминания тот факт, что 
они сильны только в ближнем бою - дальнобойного 
оружия у них нет. Как только она валятся на землю 
- весь их гонор моментально исчезает и вы спокойно 
можете их добивать, они беззащитны как котята. Зато 
на самом верху вы увидите значительно более мрач- 
ную картину - там Баррет из последних сил пытает- 
ся отразить яростный натиск противника, значитель- 
но превосходящего его в огневой мощи. Когда вы 
окажетесь наверху, у вас появится возможность на- 
деть любую купленную вами броню и воспользо- 
ваться любой материей, которой владела Аэрис до 
того, как она покинула группу. Как только вы завер- 
шите бой, на платформу спустится сам Турк Рено и 
активирует систему самоуничтожения колонны. 


Босс: Турк Рено 


У Рено есть два основных типа атаки, которые он 
будет против вас использовать. Это его электромаг- 
нитный стержень и пирамида. Электромагнитный 
стержень и вправду весьма мощный - если он попа- 
дет в ваш отряд, то может парализовать кого-нибудь 
из ваших товарищей с одного удара. Если такое слу- 
чится, то вряд ли вы что-нибудь сможете с этим по- 
делать. Внимательно смотрите за оставшимся у вас 
количеством хитов, так как если их количество па- 
дает ниже сотни, вам надо использовать ваше ле- 
чебное заклинание. Пирамида же, в свою очередь, не 
наносит вам прямого ущерба, а просто временно 
лишает вас возможности участвовать в битве. Один 
из ваших товарищей после подобной атаки оказыва- 
ется заключенным внутри пирамиды, из которой он 
сам выбраться не может - вы же можете освободить 
его снаружи, использовав против пирамиды, в кото- 
рой находится ваш плененный собрат, свою обыч- 
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ную атаку. Если вы попадете по ней, то пирамида 
будет разрушена а другу вашему ничего не случит- 
ся и он сможете продолжать бой. : 

Для того, чтобы добить Рено, вам надо активно 
применять против него огненные и ледяные закли- 
нания, а также пи БтеаК - когда будете готовы. 
Если кто-то из ваших персонажей попадет в пирами- 
ду, освободите его как можно быстрее. Также не за- 
бывайте следить за своим здоровьем, это основная 
рекомендация. Если вы будете аккуратно следовать 
этим инструкциям, то Рено не доставит вам больших 
хлопот, а когда его уровень здоровья достигнет кри- 
тического значения, он вообще покинет поле боя. 
Как только Рено отправится восвояси, ваша команда 
попытается остановить процесс саморазрушения 
башни, но это окажется невозможным. Через некото- 
рое время вы увидите еще одну довольно скверную 
вещь - Турк Цзенг появится на своем вертолете и 
покажет вам свою последнюю добычу - Аэрис. В дан- 
ный момент ваша команда ничем не сможет ей по- 
мочь, к тому Же таймер все тикает и тикает, так что 
вам нужно как можно быстрее очистить платформу. 


Уровень 13: Взрыв 


После того, как вам едва удалось избежать смер- 
ти, когда вы были на верхушке платформы, ваша 
команда окажется на ныне разрушенной площадке 
прилегающей к шестому сектору. Баррет начнет явно 
выражать свое недовольство действиями Шинры, так 
что вашему отряду будет о чем поговорить. Клауд 
ясно скажет о том, что ему хотелось бы собрать по- 
больше информации о ревних, так что он собирает- 
ся сходить домой к Аэрис и спросить ее приемную 
мать об их деяниях. Клауд уходит с экрана по на- 
правлению к трущобам пятого сектора и в очеред- 
ной раз слышит странный голос внутри своей голо- 
вы. Баррет и Тифа присоединятся к Клауду и теперь 
все они могут отправиться в гости к Аэрис. Перед 
тем, уву уйти в пятый сектор, вам надо повернуться 
кругом, пойти на площадку. В нижнем ее правом углу 
вы сможете найти 5епзе Ма{епа, которую вы сможете 
собрать. Теперь ваша команда готова к тому, чтобы 
отправиться в пятый сектор. Вернитесь обратно че- 
рез шестой сектор и ступайте обратно, к дому Аэрис. 
На пути к пятому сектору, сделайте небольшую ос- 
тановку для того, чтобы навестить спальню малыша, 
он теперь проснулся и если вы не украли его день- 
ги, то теперь он вам с радостью отдаст вещь, кото- 
рую вы ни за какие деньги не купите - Турбо Эфир. 
Если вы еще не смотрели на стену, то на ней вы 
найдете плакат ТиаЩез Рагад15е Дуег №.1, первый из 
шести флайеров, которые вам надо найти для того, 


чтобы получить кучу всякого добра позднее по ходу 
игры. В доме Аэрис у Элмиры окажется вдоволь ин- 
формации об Аэрис и деяниях древних, которой она 
с удовольствием поделится с вами. Вскоре вам ста- 
нет ясно, что Аэрис успела принести сюда Марлен, 
прежде чем ее захватили. Перед тем как вы отправи- 
тесь на поиски Аэрис, не забудьте отдохнуть в ком- 
натах наверху. Ваша команда принимает решение 
искать другой вход в штаб-квартиру Шинры, так как 
движение поездов теперь не скоро восстановится. 
По этому поводу вы будете пытаться найти проход к 
штаб-квартире через Уолл Маркет. Элмира согла- 
сится еще немного поухаживать за Марлен, так что 
команда может отправляться в поход с чистой совес- 
тью. Помните, что перед отправлением вам надо бу- 
дет сохраниться, ведь ваш путь будет полон опасно- 
стей и всевозможных ужасов, шансов на то, что вы 
сможете пройти его без потерь с первого раза, со- 
всем немного. Ваша команда сначала должна отпра- 
виться в Уолл Маркет, а для этого вам надо идти по 
той же дороге, что и в предыдущий раз - наверное, 
вы ее хорошо запомнили. Она идет серез трущобы 
шестого сектора, а потом повернуть направо сразу 
же после игровой площадки. Идите по дорожкеи вы 
вскоре окажетесь у южного входа в город. Уолл Мар- 
кет мало изменился с прошлого раза, так что у вас 
здесь до сих пор репутация крутых парней после 
того, как вы сыграли довольно злую шутку с Доном 
Корнео. Если вашим ребятам надо будет отдохнуть, 
ведите их в Южную Харчевню, которая находится 
слева от вас. Если же отдых вам не нужен, ступайте 
к лавкам, в которых вы найдете немало предметов, 
которые вам просто необходимо прихватить с собой 
учитывая характер предстоящего вам прохода. 
После того, как вы поговорите с ребятами, кото- 
рые стоят возле оружейной лавки, у вас сложится 
мнение, что ее владелец собирает товар упавший с 
седьмого уровня и активно им торгует. Внутри мага- 
зина вы увидите двух человек, поговорите с тем из 
них, который стоит слева за углом, тогда он вам пред- 
ложит продать несколько цинковых батарей за кре- 
дитов каждую. Для того, чтобы взобраться на штаб- 
квартиру Шинры вам понадобится три таких бата- 
реи, это уже значительный расход. Проверьте, есть 
ли у вас триста кредитов, если же нет, то идите в 
трущобы шестого уровня и некоторое время попрак- 
тикуйтесьв охоте на монстров, за которую, между 
прочим, неплохо платят. Когда батареи попадут в 
ваши розовые ручонки, которые вцепятся в них креп- 
ко-крепко, вы сможете либо отправиться к Проволо- 
ке надежды (\Йте о{ Норе), либо заняться осмотром 
довольно симпатичного особняка Дона Корнео, кото- 
рый теперь совершенно не охраняется. Если вы за- 
интересуетесь содержимым особняка, то у вас по- 
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явится возможность собрать массу всякого добра, до 
которого вы не могли добраться в ходе своего перво- 
го визита. В комнате караульных на первом этаже 
вы увидите Феникса, а внизу, в подвале, вы найдете 
связанного Котча, одного из подручных Дона. Если 
вы настроены миролюбиво, то можете его освобо- 
дить, а если он вам несимпатичен, просто оставьте 
его там лежать, помрет как миленький, рано или по- 
здно. Делать здесь больше нечего, так что вы можете 
выбраться из этого здания и повернуть налево, к 
«Проволоке Надежды». 


Уровень 14: Проволока 
Надежды 


Теперь вашей команде предстоит подняться на- 
верх по проволоке, чтобы добраться до штаб-квар- 
тиры Шинры, находящейся на самом верху. Как только 
вы доберетесь до самого верха первой проволоки, то 
увидите, что это восхождение будет не из простых, 
что маршрут довольно сложный и вообще, вся эта 
затея напоминает неудачный поход в лабиринт. По- 
мните, что вам нельзя падать и для того, чтобы взби- 
раться на лестницу или проволоку вам надо нажи- 
мать кнопку ®. Продолжайте подъем до тех пор, пока 
вы не увидите, что дальше ходу нет, а затем спрыг- 
ните налево, а потом идите кругом по узкой дорожке. 
Внизу, в правом углу, вы увидите розетку для бата- 
реи номер один. Пройдите к ней и вставьте батарею 
в розетку. Как только батарея окажется на своем ме- 
сте, пропеллер впереди вас начнет вращаться, энер- 
гии от батареи надолго не хватит, так что вскоре 
пропеллер остановится, причем в таком положении, 
что он образует мост, который ведет к следующей 
секции вашего подъема. После того, как вы перебе- 
ретесь через пропеллер, ваш отряд сможет увидеть 
еще одну розетку, которая находится слева от вас. 
Прыгните вперед и продолжайте двигаться налево, 
затем установите вторую батарею в соответствую- 
щую ей розетку. После того, как вы установите ро- 
зетку на место, баррикада слева от вас сдвинется и 
образует мост ведущий к следующей секции вашего 
восхождения. Клауд и его команда теперь смогут 
пройти налево, за барьер. При этом вы не сможете 
продолжать путь пешком, так как дорожка, на кото- 
рой вы в данный момент находитесь не позволит вам 
этого сделать. При этом веревка, которая висит пря- 
мо справа от вас позволит вам возобновить подъем, 
вам надо просто нажать кнопку ® и лезть вверх по 
проволоке. Ваша команда вскоре заметит бревно, ко- 
торое раскачивается из стороны в сторону - для того, 
чтобы подняться еще выше вам надо будет на него 


запрыгнуть. Для этого вам всего-навсего надо будет 
нажать кнопку ®, когда бревно почти-что достанет 
до платформы, на которой вы стоите. Не волнуйтесь, 
если вам не удастся запрыгнуть с первого раз, это 
дело поправимое, вы сможете попытаться еще раз. 
Как только вы сможете успешно произвести прыжок, 
Клауд автоматически спрыгнет с другой стороны 
бревна. Теперь вам предстоит длинный подъем к сле- 
дующей розетке. Пока вы будете подниматься, вы 
увидите розетку слева, но до нее вам никак не доп- 
рыгнуть, расстояние слишком велико. Продолжайте 
подъем до тех пор, пока вы не окажетесь в тупике. 
Слева от себя вы увидите проволоку. Поднимитесь 
по этой проволоке и продолжайте свой путь вверх до 
тех пор, пока вы не окажетесь в месте, из которого вы 
сможете без проблем добраться до третьей розетки. 
Спуститесь вниз и установите на место третью и 
последнюю батарею. Как только батарея окажется 


‚ на своем месте, клетка над ней откроется и Клауд 


получит свою дневную норму эфира. К сожалению с 
этого места Клауду некуда подниматься, так что ему 
придется спуститься еще ниже и во второй раз пе- 
репрыгнуть через раскачивающееся бревно. Опять 
У вас нет повода беспокоиться, если с первого раза 
прыжок вам не удастся, так как у вас будет достаточ- 
но много повторных попыток. Как только вы окаже- 
тесь в безопасности на другой стороне, там вашему 
отряду придется продолжить восхождение по тому 
же пути, что и раньше. Помните, что из-за того, что 
вы уже установили батарею на место, на этот раз 
вам не придется к ней спускаться, вместо этого, под- 
нимайтесь по веревке наверх. На самом верху этой 
короткой веревки вам надо будет повернуть напра- 
во, теперь вы сможете продолжить подъем по трубе, 
которая находится в середине экрана. На самом вер- 
ху этой трубы находится штаб-квартира Шинры. 
Вы находитесь всего в шаге от Аэрис, которую вам 
надо спасти во чтобы то ни стало. 


Уровень 15: 
Штаб-квартира Шинры 


Как только ваша команда доберется до самого 
верха трубы, вы решите, что надо либо штурмовать 
штаб-квартиру через парадный вход, либо же про- 
шмыгнуть через боковую дверь. Оба пути очень силь- 
но отличаются, но оба они приведут вас на 59-ый 
этаж. Боковой вход ведет на винтовую лестницу, ко- 
торая поднимается наверх. На этой лестнице нет 
никаких врагов, но при этом она такая длинная, что 
заранее становится страшно - это же целых девять 
лестниц, по десять длинных пролетов каждая - с ума 
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сойти можно! Такое топтание вам не по силам, тем 
более, что единственной наградой за все труды вам 
послужит эликсир, который находится в середине 
пятой лестницы. Вам еще придется сюда вернуться 
значительно позднее, так что оставьте пока винто- 


вую лестницу на потом, не ходить же вам в такую 
даль два раза. Когда вы ворветесь в здание через 
парадный ход, все оттуда бросятся бежать, кроме 
гранатометчиков, которые храбро вступят в бой. Их 
немного, никакого мощного оружия у них нет, так 
что ваш отряд легко сможет с ними справиться. Те- 
перь вы спокойно сможете осмотреть окрестности и 
вестибюль Шинры, учтите, что когда вы решили вос- 
пользоваться главным входом вы тем самым обрекли 
себя на серию случайных встреч с врагом, некото- 
рые из этих встреч могут закончиться для вас пла- 
чевно. Вряд ли многие из них будут слишком уж 
сложными, но вам постоянно надо будет погляды- 
вать на уровень своего здоровья и если он будет 
падать восполнять его при помощи напитков и зак- 
линаний. Первое что вам надо будет сделать - это 
обыскать вестибюль. В дальнем правом углу вы 
найдете доску для объявлений. На этой доске прико- 
лот второй флайер, который вам необходимо уви- 
деть - Те Рагад1зе Руег №. 2. Как вы наверное 
помните, первый такой флайер вы нашли у мальчи- 
ка в спальне в трущобах пятого уровня, так что те- 
перь вам осталось разыскать всего четыре штуки. 
Если вы хотите запастись какими-нибудь вам совер- 
шенно необходимыми вещами, то вам надо будет зайти 
в лавку и запастись ими. Ступайте обратно, к глав- 
ному входу и поднимитесь по лестнице на второй 
этаж. Магазин находится в верхнем правом углу на 
этом этаже. Кроме того, в задней части магазина вы 
увидите два больших сундука - пока еще вы не мо- 
жете их открыть, но сюда вы еще вернетесь не- 
сколько позднее в ходе игры. Также, здесь вы сможе- 
те увидеть фильм про моторные мобили Шинры. Если 
вас интересует документальное кино или коммер- 
ческие ролики, то вы можете взглянуть на это за- 
нудство при помощи панели управления, находя- 
щейся в нижнем левом углу. К счастью фильм до- 
вольно короткий, так что вряд ли вы сильно утоми- 
тесь. Теперь вы готовы к тому, чтобы начать свой 
подъем на лифте на 59 этаж. Лифты расположены в 
центре задней стены на всех этажах. В принципе, 
вы можете подняться по лестнице на третий этаж, но 
с этого момента и далее единственный вариант - это 
лифт. Как только ваша команда окажется в лифте, 
зазвучит сирена, и лифт прекратит работу. Пошли- 
те Клауда к панели управления и поручите ему ос- 
тановить лифт, каждый раз, когда лифт будет оста- 
навливаться и двери будут открываться, вам при- 
дется участвовать в бою. По пути вам придется сра- 


жаться несколько раз, но ни одна из битв не будет 
слишком тяжелой. Рано или поздно лифт доберется 
до 59 этажа и остановится - теперь ваш отряд сможет 
из него выйти. Как только вы доберетесь до 59 эта- 
жа, вы уже больше не сможете пользоваться обыч- 
ным лифтом, для того, чтобы подниматься на этажи 
выше, чем этот имеется специальный стеклянный 
лифт, который вполне успешно может вас поднимать 
наверх, только вот он прозрачный. При этом, перед 
вами встанет еще одна небольшая проблема - для 
того, чтобы добираться до верхних этажей вам при- 
дется пользоваться специальной картой. Пока что у 
вас ее нет, а’значит вам придется пока довольство- 
ваться только этим этажом. Поверните налево и бе- 
гите вокруг здания до тех пор, пока вы не увидите 
группу вражеских солдат, которые охраняют лифт. 
Когда вы приблизитесь к ним, они вступят в бой. 
После этого краткого боя Клауд найдет кодовую кар- 
ту 60, которая позволит вам подняться на шестиде- 
сятый этаж. Когда команда выйдет из лифта на сле- 
дующем этаже, вы заметите, что путь вперед вам 
преграждают двое вражеских солдат. Вы не можете 
с ними сражаться, но слевой стороны есть комната, в 
которую вы можете войти. Из этой комнаты вы може- 
те попытаться прошмыгнуть мимо четырех охран- 
ников, которые сторожат северную часть здания. 
Клауд пойдет первым, а за ним последуют и все ос- 
тальные, причем тихонько, по одному, а не всей гурь- 
бой. Пройдите через двери с правой стороны и по- 
ставьте Клауда за первой статуей. Когда охранники 
начнут переходить на другие посты, бегите от ста- 
туи к статуе, чтобы не попасться врагу в руки. Как 
только Клауд доберется до середины, он позовет всех 
остальных, одного за другим. Нажатием ®, вы смо- 
жете позволять персонажу перебегать от колонны к 
колонне, так что вам надо будет только очень акку- 
ратно синхронизировать время пробежки с началом 
движения охранников. Если вас поймают, то вам при- 
дется сражаться, а потом начать все сначала. При 
этом, ловить вас могут только четыре раза, потом в 
этой комнате стражников больше не останется и вы 
сможете отправиться в комнату справа от вас и по 
лестнице подняться на следующий этаж. 

Как только вы доберетесь до следующего этажа, 
выйдите из комнаты и поговорите со всеми. На этом 
этаже нет врагов, но вам все же придется хитрить с 
одним забавным типом. Он ходит по нижнему право- 
му углу и он даст вам шанс добыть немного инфор- 
мации об Аэрис, но если вы выберите опцию «::.» он 
поверит что вы из ремонтного отдела Шинры и даст 
вам ключ от 62 этажа. Теперь вам больше нечего 
делать на этом этаже, так что спуститесь вниз по 
лестнице и поезжайте на 62-ой этаж. Первое, что 
вам надо будет сделать, это сходить поговорить с 
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Мэром, чей офис находится по левую сторону от 
здания. Мэр начнет вас дразнить и загадывать вам 
свой пароль - он пообещает дать вам свой пропуск, 
если вы этот пароль угадаете. Он также предложит 
вам довольно полезный предмет, если вы угадаете с 
первого раза. Гарт, его помощник, разумеется захо- 
чет вам продать этот секрет за довольно крупную 
сумму, но учтите, что каждый следующий совет бу- 
дет стоить вам гораздо болыше предыдущего - чис- 
той воды грабеж средь бела дня. Но единственный 
вариант угадать его с первого раза - это платить до 
упора, то есть по максимуму. Есть правда и альтер- 
нативный вариант - это прочитать следующий со- 
вет. Пароль, конечно, меняется каждый раз, когда вы 
начинаете игру, но все же у меня для вас припасен 
метод, который позволит вам найти верный пароль. 
На этом этаже есть четыре библиотеки, а в каждой 
библиотеке есть по шесть по-разному окрашенных 
папок, по две в каждом книжном шкафу. На каждой 
двери в библиотеку есть табличка, на которой напи- 
сано название библиотеки. Войдите в библиотеки и 
прочитайте все дела, которые сможете. Один из до- 
кументов окажется не в той папке и его содержание 
не будет соответствовать названию библиотеки. Как 
следует посмотрите на этот документ, тот который 
лежит не на своем месте. В начале названия каждого 
документа есть число, оно соответствует той букве, 
котоаря вам понадобится из названия документа. Если 
в начале названия имеется число 6, то вам надо бу- 
дет запомнить шестую букву из названия докумен- 
та. Проверьте все четыре библиотеки и найдите все 
документы, которые лежат не на своем месте. После 
этого у вас будет четыре буквы, из которых вы 
сможете составить пароль. Мэр вам предложит вы- 
бирать из шести паролей типа: Вез{, К1пд, 0тЬ$, Воть, 
Мако, Но]о. Вам теперь достаточно попробовать сло- 
жить одно из этих слов из букв, которые вы добыли 
в библиотеках - после этого, пароль станет для вас 
очевидным. 


Шестьдесят третий этаж 


А вот здесь вам придется туго, потому что при- 
дется напрягать мозги, а они как известно у граю- 
щих в видеоигры не очень-то хорошо развиты. Здесь 
вам надо будет собрать купоны (три штуки) из всех 
трех комнат, но дело в том, что вы одновременно 
можете открыть только три двери. Вы можете совер- 
шить переустановку дверей, если внимательно раз- 
беретесь с компьютером в комнате справа, но тем 
самым вы также измените и расположение купонов, 
а это для вас совсем нежелательно. Вы можете по- 
бродить по сторонам, обследуя дорожки на виаду- 
ках, для того чтобы попасть туда вам надо будет 


забираться в черные коробкообразные структуры 
(одна такая есть в компьютерном зале). Учтите, что 
эта возможность будет вам не по карману, если вы не 
обзаведетесь хотя бы одним из трех специальных 
предметов. Для того, чтобы получить предметы вам 
надо следовать такой процедуре: активировать ком- 
пьютер, затем отправиться в верхнюю часть экрана 
и открыть самые дальние ворота справа. Затем сту- 
пайте направо и откройте ворота, которые находятся 
слева от вас, а затем идите направо и на юг, для того 
чтобы войти в комнату, в которой и находится ку- 
пон. Выберите верхний вариант, для того, чтобы 
забраться в черный ящик, а затем воспользуйтесь 
дорожкой для того, чтобы попасть в комнату где на- 
ходится купон В. И, наконец, пройдите через дверьв 
этой комнате и откройте дверь, которая находится 
слева, а затем ступайте на север для того, чтобы 
войти в комнату, в которой находится купон С. Затем 
вам надо будет воспользоваться дорожкой для того, 
чтобы вернуться в компьютерный зал. Теперь, если 
вы захотите, то сможете просто выменять один из 
купонов на нужный вам предмет, но зато если вы 
соберете все три купона, то вы получите целых три 
предмета. 


Торговля происходит следующим образом 
(выберите опцию Соцроп СНапде): 

Вы можете поменять купон А на ожерелье из 
звезд, купон В на браслет и купон С на АЦ Маепа 
(вся материя). Для того, чтобы взять все это добро (в 
зависимости от того, сколько купонов вы раздобы- 
ли), вам надо будет пойти к компьютеру и выбрать 
самую нижнюю опцию, а потом верхнюю. Помните, 
что сделать это вам удастся всего лишь раз. 


На шестьдесят четвертом этаже вы найдете 
пункт для сохранения и спальню, которая находит- 
ся слева от вас. В комнате для занятий гимнасти- 
кой, вы можете поиграться с машинами, а также мо- 
жете потратить 250 кредитов на оздоровительный 
напиток, который вам разумеется не достанется. 
Если вы осмотрите ящики в задней комнате, то там 
вы найдете Феникса, Эфир, а также еще несколько 
предметов, которые могут вам пригодиться. Из них, 
впрочем, вы сможете взять только первые два - ос- 
тальные пока полежат. Теперь вам надо поднимать- 
ся на следующий этаж. Здесь, на шестьдесят пятом 
этаже, вам надо будет осмотреть сундук с сокрови- 
щами, затем внимательно поглядеть на сломанную 
секцию модели в круглой комнате, а потом вам при- 
дется выбрать самую верхнюю опцию, для того, 
чтобы эту модель починить. Если вы все так и сде- 
лаете, то один из других сундуков отопрется и вы 
сможете открыть его и взять то, что в нем лежит для 


ВЕСЬ МИР ЕТМАТ, ЕАМТАЗУ ® 2001 


того, чтобы починить еще одну секцию модели. 
Когда вы завершите, то ради вас откроется после- 
дний сундук и там вы найдете кодовую карту от 
шестьдесят шестого этажа. Вам надо будет почи- 
нить модель начиная снизу и далее действуя про- 
тив часовой стрелки. Сундуки, которые вам при- 
дется открывать расположены в следующей после- 
довательности: верхняя левая комната - нижний 
сундук, верхняя левая комната - верхний сундук, 
нижняя левая комната - левый сундук, нижняя ле- 
вая комната - верхний сундук, верхняя правая ком- 
ната - там сундук всего один, не ошибетесь. В сред- 
ней комнате справа вы сможете взять эту свою ду- 
рацкую карточку от шестьдесят шестого этажа - но 
только после того, как закончите с другими сунду- 
ками. На шестьдесят шестом этаже вы можете либо 
со всех ног промчаться в вестибюль, либо войти в 
ванную комнату, которая находится в северо-за- 
падном углу на этом же этаже. Выберите среднюю 
опцию и тогда вы взберетесь на самый верх туале- 
та и попадете в вентиляционную шахту. Ступайте 
вперед, для того чтобы посмотреть, что ребята из 
Шинры (Риив, Палмер, Президент Шинра, Хайдег- 
гер, Ходжо и Скарлет) обсуждают в данный момент 
и помочь им выбором верного решения. Поднимай- 
тесь наверх, а потом продолжайте восхождение по 
лестничному колодцу вслед за Ходжо (ученый с 
хвостиком как у пони) в комнату, находящуюся спра- 
ва от конференц-зала. Учтите, что вы закончите 
свой путь в этой пыльной вентиляционной шахте в 
любом случае, даже если вы побежите через зал. 

Когда вы поднимитесь на следующий этаж (67), 
вам надо будет говорить с людьми, которые могут 
дать вам полезную информацию и при этом следить 
за вашей жертвой. После того, как вы заглянете в 
пурпурную комнату (в это время у Клауда будет 
еще один странный приступ головной боли во время 
которого он слышит непонятные голоса) зайдите за 
ящики и справа вы найдете пункт для сохранения, а 
также сундук с сокровищами, в котором лежит ядо- 
витая материя - игра явно станет более агрессив- 
ной, если такие дары природы будут почаще попа- 
даться вам на пути. Войдите в лифт, расположенный 
на севере, а потом посмотрите как проклятый уче- 
ный играет с Аэрис. Теперь вам надо будет выбрать, 
кто займется охраной Аэрис (это должен быть либо 
Баррет, либо Тифа), а потом вам надо будет выбрать 
имя для того существа, которое сражается бок о бок 
с вами против Ходжо - на самом деле у этого живот- 
ного похожего на льва уже есть имя Кеа 13. Он весь- 
ма существенно вам поможет при сражении с бос- 
сом-мутантом, особенно, если вы сумеет грамотно 
распорядиться его материей, которую он также при- 
несет с собой. 
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Подсказки по работе с боссом 


Учтите, что на этот раз вам придется пережить 
несколько неприятных мгновений из-за того, что 
босс этого уровня совсем не такой простак, каким 
нам всем хотелось бы его представить и поэтому 
разгребать кучи трупов - а между прочим, у него же 
еще будет свора соратников, вам в любом случае 
придется. Сам босс обладает довольно хорошей ста- 
тистикой, у него девятнадцатый уровень, тысяча 
хитов и сто двадцать магических очков, с которыми 
вам пока делать нечего. Также следует опасаться 
маленьких подлецов седьмого уровня, которые по- 
стоянно мельтешат у вас под ногами и из-за этого 
весь день идет насмарку, не говоря уже о проигран- 
ном бое, в котором победа достается отнюдь не наи- 
более сильному, а только самому проворному. У этих 
хиляков тоже не слишком маленький запас хитов 
штук эдак триста, да еще к тому же и магия есть, так 
что вам следует всех остерегаться. При этом, когда 
вы будете сражаться, не пытайтесь поразить врага 
обычным образом, то есть убивая его окружение, а 
потом переходя на личности - теперь же вам пред- 
стоит не обращать поначалу внимания на спутни- 
ков большого врага, так как их он заменит за секун- 
ду, убейте его самого и тогда все станет на свои 
места, никаких наездов больше не будет. Ваше дело 
- убить извечного врага как можно быстрее, эконом- 
но расходуя боеприпасы, причем за самое краткое 
время, а не то у вас начнутся сложности со здоровь- 
ем. Для этого надо использовать самые эффектив- 
ные заклинания - такия как Молния и Огонь а также 
восстанавливающее заклинание Кез{оте, которое по- 
может вам поддерживать себя в хорошей физичес- 
кой форме. Постарайтесь не использовать такие 
скверные средства, как прямые атаки без использо- 
вания заклинаний, также не очень хорошо у вас все 
получится, если вы будете активно использовать яд 
или лед. Тем самым вам придется придти к выводу, 
что присоединившемуся к вам Вед 13 гораздо боль- 
ше грозит стать профессиональным заклинателем, 
так как кое-какая магия у него есть, а проводить чи- 
сто физические атаки окажется делом невыгодным. 
Битва окажется для вас значительно легче, если в 
ней будет участвовать Баррет, который каждым сво- 
им ударом наносит болыше ущерба, чем Тифа. Не 
бойтесь, что вас отравит кто-нибудь газом, так как 
вы сможете опять привести себя в норму, воспользо- 
вавшись забавным розовым газом, который босс на- 
сылает на ваших персонажей. Кстати, травить соб- 
ственных ребят - самое последнее дело. Если вы по- 
лучите возможность убить босса, сделайте это как 
всегда с изяществом - награда будет действительно 
ценная вы получите Талисман, а кроме того, некото- 


рое количество гранат, которые вы получите за убий- 
ство милиционеров при исполнении служебных обя- 
занностей - менты кстати, были довольно неприят- 
ные. Чем больше врагов, тем лучше курс, так что 
давайте развлекайтесь и постарайтесь не промотать 
там остатки своего состояния. После того, как вы 
закончите бой, либо Тифа, либо Баррет (в зависимо- 
сти от того, кому пришлось драться с врагом) при- 
соединится к основному отряду и вы продолжите свой 
путь - при этом, вам будет рекомендовано создать 
новый отряд - на этот раз на почве борьбы с курени- 
ем. При этом, старый отряд вы можете оставить при 
себе, так что это всего-навсего замаскированное по- 
выщения покупательной способности, раздутие шта- 
та и многие другие греховные деяния. 


Уровень 16: Захват 


Когда вы снова будете управлять Клаудом, убе- 
дитесь в том, что желтая материя вами уже взята - 
этот кусочек энергии позволит вам овладевать на- 
выками боя свойственными врагам. Материя оста- 
лась несколько позади вас, в комнате с образцами. 
Теперь вам только и остается, что подняться наверх 
по лестнице и отправиться на юг. Поговорите с муж- 
чиной в сером плаще, который будет с вами рядом, 
так что он в благодарность за вашу отменную лю- 
безность соизволит вам выдать кодовую карточку от 
шестьдесят восьмого этажа. Теперь вы сможете спо- 
койно вернуться обратно на шестьдесят шестой этаж 
и попробовать войти в один из лифтов, как раз тогда, 
когда вы туда попадете, вас очень сильно огорчит 
Руди, еще один Турок, которому придется всех вас 
отсюда вытаскивать. Он со своим верным подельни- 
ком будет конвоировать вас до тех пор, пока стран- 
ная идея о том, что вы должны сражаться до победно- 
го конца не покинет вас окончательно, как впрочем, 
мужество и прочие полезные свойства и способнос- 
ти. Кстати говоря, от этого урода Турка вам постоян- 
но придется прятаться, так как он слишком груб, 
невоздержан и вообще смерд проклятый. В итоге вы 
все окажетесь за решеткой на шестьдесят седьмом 
уровне, а если повезет, то и в соседних камерах. 

Теперь, вам крайне необходимо будет поговорить 
там со всеми людьми, потому что они владеют жиз- 
ненно необходимой для вас информацией, а после 
того, как все послушаете, ступайте спать, это вот 
будет по-христиански. Следующим утром, вы обна- 
ружите, что дверь открыта. Поговорите с охранни- 
ком, допросите его как следует и затем поговорите с 
Тифой. Затем попросите охранника открыть двери, а 
потом посмотрите на положение Баррета и Красного 
№13. Вам разумеется удастся выпросить у владель- 
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ца солидный подарок. Как только вы освободите ва- 
ших товарищей, возвращайтесь в лабораторию и 
поговорите с Вед 13. Поговорите с ним снова, после 
того как поднимитесь на лифте на шестьдесят 
восьмой этаж. 

Здесь вам в очередной раз придется заняться 
скоростным спуском, так что наверх мы все попадем, 
не скрою, впрочем, что некоторые останутся здесь, 
наблюдать за всем происходящим. Ступайте’по до- 
рожке, идите до тех пор, пока вы не увидите два 
пурпурных напитка, а затем снова вернитесь вниз 
по лестнице и войдите в дверь, которая находится на 
уровне земли. Зеленые столбы света не повредят 
вам, так что можете смело бежать сквозь них, потом 
взять еще пару напитков, прежде чем карабкаться 
по лестнице наверх, пытаясь отбиться от наседаю- 
щих врагов. 

Шестьдесят девятый этаж ждет вас, так что не 
забудьте как следует вооружиться. Выйдите через 
центральные двери для того, чтобы добраться до 
пункта сохранения, а затем бегите наверх, по од- 
ной из пурпурных лестниц. Поищите здесь мерт- 
вого президента Шинры, который пал жертвой ми- 
литаристских интриг, впрочем он и сам был боль- 
шим негодяем, так что жалеть его не стоит. Конечно 
же, ужасно, получается, но захватывать Палмера, 
просто необходимо, иначе вам конец. Без заложни- 
ков вам не выйти. Для того, чтобы выбраться отту- 
да, когда Палмер будет у вас, вам надо будет выйти 
через северную дверь из этой коварной залы. Сна- 
ружи поговорите с человеком, облаченным в белые 
одежды - это Руфус, сын президента Шинры. Все 
остальные персонажи вернутся в помещение эта- 
жом ниже и вам придется расправляться с ними с 
максимально провинившимися по поводу и без по- 
вода. Вам надо будет их всех вывести наружу (если 
вы хотите на некоторое время разоружить Аэрис и 
Клауда, то можете это сделать сейчас, заберите у 
них имеющуюся материю, так как вы очень быстро 
сможете пополнить ее запасы. Теперь ваш отряд 
будет состоять уже из Кеб13, Баррета и Аэрис, вам 
надо будет только не забыть про перезарядку мате- 
рией. Похоже на то, что верхняя опция ответа вам 
совсем не подходит. Ступайте к лифту, для этого 
вам надо выбрать нижнюю дверь, когда вы активи- 
руете ее, то вас атакует огромная машина, пока вы 
будете спускаться вдоль одной из стен здания су- 
перкорпорации Шинра. У этой машины очень боль- 
шие пулеметы, так что утречко обещает быть дос- 
таточно беспокойным. Вот вам несколько фактов, 
которые понять друг друга помогут, не то что ссо- 
риться из-за этого, даже и расстраиваться нельзя. 
Боссы смертны, вот ваш девиз! 
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Подсказки по работе с боссом 


Зовут вашего противника «Сто стволов», у него 
совершенно нет способностей к магии, при этом до- 
ВОЛЬНО много хитов и восемнадцатый уровень. Про- 
тив него имеет смысл использовать Молнию. Из-за 
особенностей стрельбы этого босса вы не можете к 
нему приближаться, так что работать придется даль- 
нобойными огневыми средствами. Лучше всего для 
этого подойдут дальние атаки Баррета, его Ша Вгеак, 
атакже магия, которая довольно хорошо действует на 
врага. При этом яд на врага не действует вообще, а 
Молния наносит максимальный ущерб. Если у ваше- 
го красного друга не окажется заклинаний, то ис- 
пользовать его можно будет разве что в качестве де- 
корации, поэтому обязательно выдайте ему некото- 
рое количество Материи и магическиз заклинаний (в 
любом случае, он сможет использовать свою запре- 
дельную атаку - Ши ЬтеакК). Когда вы нанесете врагу 
достаточно большой ущерб, он начнет заваливаться, 
а после второго нокдауна он начнет выпускать тепло- 
вые заряды, которые обжигают всех членов вашего 
отряда, так что будьте предельно осторожны. После 
того как вы зверски расправитесь с боссом, вам при- 
дется разбираться слетательным аппаратом. Сражать- 
ся с этим боссом-вертолетом, ощетинившимсся кучей 
злобных стволов не так-то и приятно, хотя он не- 
сколько слабее предыдущего противника и молния 
на него также упокаивающе действует. Как и в случае 
с предыдущим боссом, вам не стоит использовать Био 
заклинания, работайте молнией. Может быть после 
предыдущей битвы вы будете несколько ослаблены - 
тогда вы можете воспользоваться восстанавливающей 
материей, а также напитками и способностью Аэрис 
исцелять других людей на пределе своих возможно- 
стей, в том числе, воскрешать мертвых заклинание 
называется Неа\па Мпа. Когда вы убьъете босса, он 
оставит вам на память Амулет из Мифрила. Теперь 
действие перейдет обратно к Клауду. Если вам это 
необходимо, подлечитесь как можете, затем вооружи- 
тесь материей и нажмите кнопку Старт. Тотчас же на 
вас набросится Руфус. Если вам это необходимо, мо- 
жете предварительно отрегулировать оборудование 
и материю Клауда. 

Руфус сам не обладает магическими способнос- 
тями, зато у него довольно много хитов и высокий 
уровень, кроме того у него есть верный друг - чер- 
ная пантера, которая не слишком сильна, зато у нее 
есть магия. Разумеется, в этот раз вам надо будет 
сначала добить пантеру, а уже потом заняться сквер- 
ным Руфусом. Когда вы будете разбираться с Руфу- 
сом, у вас могут возникнуть некоторые проблемы 
из-за того, что пантера первым делом окружает Ру- 
фуса защитным барьером, вы можете его атаковать 


при помощи магии, которую барьер не блокирует, 
она наносит врагу ущерб. Так как Руфус сам магией 
не владеет, а из дальнобойного оружия у него есть 
только дробовик, вам особенно утруждать себя не 
придется, вам даже не надо будет исцелять себя пос- 
ле каждого раунда - делайте это только когда у вас 
будут серьезные проблемы со здоровьем. Работайте 
с ним при помощи столь универсального средства, 
как Ци БтеаК и вскоре вам удастся нанести ему 
такой ущерб, что он в панике улетит от вас на своем 
вертолете. В результатет Клауд получит защитный 
жилет и Источник Защиты после окончания боя. Те- 
перь вы можете слезать с крыши и отправляться 
обратно, туда где вас ждет Тифа. Поэтому вам надо 
просто приблизиться к парадному входу - после ко- 
роткого разговора вы вместе со своей бандой реши- 
те спасаться бегством на грузовике и мтоцикле - 
теперь в составе вашего отряда-будут Клауд, Тифа и 
Баррет. На экране появится меню опций, среди кото- 
рых есть следующие: 

№: Ге АКаск (Левая Атака) : 

*%: ЗиЕсН шетфег$ (Переключение бойцов) 
: НаВЕ АНаск (Правая Атака) 

№: Мат Мепи (Главное Меню) 

З{аи: Кебии $0 дате (Возврат в игру) 

Перед тем как вернуться к игре не забудьте пе- 
ревооружиться материей, без нее в следующем эпи- 
зоде вам делать нечего. 


Уровень 17: Побег 


В этом районе вы сможете найти ожерелье из 
звезд. Воспользуйтесь контроллером, чтобы начать 
движение в какую-нибудь сторону. Нажав №, вы бро- 
ситесь налево, а ® - направо. В этом эпизоде ваша 
цель - защитить ваших товарищей в грузовике от 
наездов вражеских мотоциклистов. В конце концов 
вы окажетесь в тупике и вам придется сразиться с 
финальным боссом. Количество жизни, с которым вы 
будете начинать игру зависит от того, сколько вы 
потеряли во время скоростной погони, если персо- 
наж потерял всю жизнь, то он начнет битву всего с 
одним хитом, так что таких доходяг надо будет сроч- 
но оживлять используя Фениксы, разумеется, если 
хотя бы кто-то из членов вашего отряда в состоянии 
пошевелить рукой или ногой. Враг ваш - это доволь- 
но внушительный шипастый робот, который стоит 
аж на шести колесах. У него две тысячи шестьсот 
хитов, а также есть небольшие магические способ- 
ности. Кроме того, он как и большинство последних 
боссов плохо переносит молнии, которые вы и буде- 
те против него использовать. С зим врагом вам будет 
довольно нелегко биться, так как он обладает непри- 
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ятной привычкой откалывать всевозможные номера 
во время игры - так, он может проводить несколько 
очень слабых атак, а потом вдруг наброситься на 
вас и применив свою огнеметную атаку или огнен- 
ный удар, прикончить вас одним действием. Учтите, 
что подобные его специальные атаки могут причи- 
нять до 220 хитов ущерба за один раз. Самый луч- 
ший вариант, пройти этот бой - это поручить его 
ведение Аэрис и Баррету. Тогда вам надо будет от- 
дать всю материю типа Кезфоте и АЦ вашему потен- 
циальному лекарю, Клауду или Баррету, а другому 
отдайте всю молниевую материю. В таком случае вы 
сможете исцелять при помощи одного персонажа, 
атаковать при помощи другого, а кроме того, исполь- 
зовать предельные возможности Аэрис для того, что- 
бы поддерживать жизненный уровень всех бойцов 
на достаточно высокой отметке. Что касается тех 
персонажей, которые не владеют молнией, то как 
это ни странно, но Лед действует против босса эф- 
фективнее огня, так что им и пользуйтесь, если 
понадобится ваша помощь. Помните, что когда вас 
атакуют с тыла, ваши ряды меняются местами, так 
что поставьте Клауда и Баррета назад, а Аэрис впе- 
ред, если вы хотите, чтобы они хорошо стояли при 
появлении босса и в ваших рядах не было никакого 
замешательства. Если вы убьете босса, то получите 
в награду ожерелье из звезд. 


Мир 1-2: Город Кальм, 
ферма Чокобо 


ПРЕДМЕТЫ В ЭТОМ РАЙОНЕ: тройной эфир, уми- 
ротворитель, Источник Защиты, Материя Чоко. После 
того, как вы учините свою жестокую расправу над 
боссом (вы можете еще раз взглянуть на эту сцену, 
если пойдете на юг от той церкви, в которой встрети- 
лись с цветочницей Аэрис). Решите, кто на этот раз 
будет в вашем отряде, а потом ступайте в экран, что- 
бы выйти из него и оказаться на карте мира, после 
этого вы сможете поработать во Внешнем Мире. 


Управление во Внешнем Мире 

А: Экран Меню 

[2/Е2: Переключение вида сверху/сбоку 
11/Е2: Поворот влево/вправо, при обзоре сбоку 
З{ац: Показывает карту Мира 

З{ай х2: Показывает Увеличенную Карту Мира 
{ап х3: Отключает Карту 

ЗаесЕ: Тоже самое, что и 5{ай 


Город Кальм находится неподалеку от Мидгара, 
так что если вы пойдете на север, то сможете его 


= 


увидеть. Ступайте в харчевню для того, чтобы по- 
смотреть на остальных своих товарищей, поджида- 
ющих вас там. Клауд попытается рассказать всем 
остальным о Сефирот, при этом рассказывая о не- 
скольких внезапных провалах в памяти и голосах, 
которые он слышал. Вы начнете действие в грузови- 
ке, которым управляют солдаты Шинры. После того, 
как вы поговорите с солдатами и Сефирот (бывшим 
союзником Клауда в армии Шинры, а теперь разыс- 
киваемым преступником), грузовик остановит дра- 
кон. Вам придется с ним сражаться, но повода для 
волнений у вас нет, так как Сефирот (черезвычайно 
мощный персонаж) может убить врага в два приема. 
Во время этого смутного воспоминания портрет Кла- 
уда несколько иной, чем теперь, да и уровень этого 
«Молодого Клауда» также оставляет желать лучше- 
го. При этом, Сефирот такой крутой, что вам не при- 
дется волноватья за исход боя. Все же здесь есть та 
особенность, что вы не можете управлять действия- 
ми Сефирота, также вы не можете с ним справиться, 
так как он вас гораздо сильнее. Хотя «Молодой Кла- 
уд» и вооружен материей и у Сефирота тоже есть 
нечто подобное, вы вряд ли ее узнаете. При этом, 
Клауд и Сефирот не могут использовать свои пре- 
дельные возможности, так как у них таковых попро- 
сту нет. После боя вы окажетесь в Нивелхейме, род- 
ном городе Клауда. Поговорите с Сефиротом и стра- 
жей, если на то будет ваше высочайшее соизволе- 
НИЕ, а затем отправляйтесь на север. Если вы хотите 
осмотреть город - ради бога, он в вашем полном рас- 
поряжении, только учтите, что то, что происходит во 
время провала в памяти не будет влиять на основное 
развитите вашего квеста (хотя это и влияет на то, 
какие ваши товарищи будут задавать вопросы и ка- 
кая у них на это будет реакция). Вы можете захотеть 
сходить домой к Тифе (большое здание на юго-вос- 
точной части города). Вы там можете прочитать не- 
сколько ее книжек, поиграть на фортепьяно (если вы 
сыграете тему Н1Ви7та, то Клауду покажется, что 
он где-то ее уже слышал), а можете даже порыться в 
ее шкафу. Учтите, что там ее довольно эротичное 
белье заменили на ортопедическое - вот хохма-то! 
Также обратите внимание на то, что у вас не будет 
возможности достать валентинку Винсента, так как 
Клауд во времч провала в прошлое не сможет от- 
крыть сейф. Когда вы закончите с осмотром городс- 
ких достопримечательностей, ступайте в гостиницу 
и поднимитесь вверх по лестнице. Поговорите там с 
Сефирот, а потом решите поспать немного. На следу- 
ющий день снова поговорите с Сефирот и позвольте 
сделать вашу фотографию, а после этого сидите и 
смотрите видеофрагмент. Когда вы вновь сможете 
управлять действиями Клауда, ступайте к мосту и 
поговорите с Тифой, а затем поговорите с ней еще 
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раз, когда вы будете переходить мост. Затем вы рас- 
станетесь. После того, как вы оправитесь от визита в 
собственное прошлое, ступайте на северо-восток, в 
пещеру., а затем продолжайте двигаться на север. 
Рано или поздно вы окажетесь на заводе Женова. 
Войдите туда, идите вдоль балок, затем пройдитесь 
по деревянным платформам, а потом спуститесь вниз 
по цепочкам и ступайте вслед за Сефирот. Погово- 
рите с ним в следующей области, осмотрите комна- 
ту слева от Сефирот, а затем поговорите с ним дваж- 
ды, один раз для того, чтобы он освободил вас про- 
ход, а второй раз для того, чтобы он дал вам загля- 
нуть внутрь комнаты. После того, как Сефирот раз- 
нервничается, вы вернетесь в Кальм. Выберите са- 
мую верхнюю опцию для того чтобы сохранить игру, 
или же нижнюю опцию, для того чтобы продолжать. 
Рассказ Клауда начинается снова в Нивелхейме, там 
где он входит в большой особняк на окраине города. 

Когда окажетесь внутри, взберитесь по двум ле- 
стницам, а потом ступайте направо. Войдите в ниж- 
нюю дверь и идите в следующую комнату, если вы 
осмотрите закругленную часть каменной стены, то 
перед вами появится проход. Войдите в него и спус- 
титесь вниз, по спиралевидной дорожке, двигайтесь 
до тех пор пока не доберетесь до самого дна. Продол- 
жайте двигаться, теперь уже в горизонтальной плос- 
кости - там вам надо будет найти библиотеку. Ухо- 
дите после того, как Сефирот закончит свою речь. 
После того, как Клауд проснется, вернитесь в биб- 
лиотеку. Сефирот произнесет небольшую речь, а 
потом выйдет из особняка. Вернитесь на городскую 
площадь. Там вам надо будет попробовать войти в 
дом находящийся справа от вас. Вы снова окажетесь 
на заводе Женова, вам надо будет вернуться в то 
место, где есть комнаты - разумеется только после 
того, как вы увидите борьбу Тифы с Сефиротом. 0с- 
мотрите Тифу и помогите ей, а затем бегите наверх 
по лестнице и войдите в дверь, которую открыл Се- 
фирот. После краткого видеофрагмента у Клауда 
кончится провал в памяти и вы вернетесь в город 
Кальм. Учтите, что для того, чтобы продолжить игру, 
вам необходимо попасть в этот город. Также стоит 
отметить, что вы не сможете туда попасть через миф- 
риловые шахты, хотя вы и можете зайти на ферму 
Чокобо, если вам захочется. Что касается обещан- 
ных вам сокровищ, то вы сможете найти эфир, спря- 
танный под лестницей в доме рядом с гостиницей. 
Еще один эфир находится в шкафу, на втором этаже 
в доме справа от этого дома. Кроме того, вы сможете 
найти умиротворитель (Реасетакег) в сундуке на 
втором этаже третьего дома. Для того, чтобы под- 
няться туда воспользуйтесь извилистой лестницей. 
Если же вы поднимитесь наверх по обычной лестни- 
це, то получите шанс завладеть источником защиты, 


в шкафу рядом с маленькой девочкой. И наконец, в 
другом доме, в дальнем конце города, вы сможете 
найти эфир за дверью, которая расположена под ле- 
стницей в северной стене первого этажа. 0, да, кста- 
ти, вы ведь еще получите РН$ - Райу Непзе! Зузет, 
ее вам дадут когда вы будете разговаривать со свои- 
ми приятелями на первом этаже гостиницы. Эта си- 
стема позволит вам переключаться между различ- 
ными членами вашего отряда в любой момент, когда 
вы стоите на пункте для сохранения или на карте 
мира. После того, как вы прекратите грабежи и при- 
ступите к выполнению своей первоочередной зада- 
чи, вам надо будет отправиться на ферму Чокобо. 
Для этого выходите из города и идите на восток - 
вскоре вы придете туда, куда вам нужно. Поговорите 
с Чокобо в передней части загона и выберите самую 
верхнюю опцию - то есть посмотрите, как танцуют 
большие желтые птички. После этого вам выдадут 
порцию местной материи - фирменное блюдо Чоко/ 
Мог. После этого поговорите с Чоко Билли - это па- 
рень в шляпе, который находится в конюшне позади 
загона. Выберите сначала первый вариант, затем 
четвертый, затем снова первый. Если у вас найдется 
лишних две тысячи кредитов, то ваш собеседник 
продаст вам специальную материю СПосоБо [лте, 
которая используется для того чтобы приманивать 
Чокобо. Если вы приманите несколько штучек, то 
вам будет на чем ездить - если нет, придется ходить 
пешком. Для того, чтобы поймать чокобо, вам надо 
будет бродить вокруг трасс по которым бегают чо- 
кобо (в этом районе они могут также оказаться на 
светлых участках поросших травой), до тех пор, пока 
вас не атакуют. Если вас атакует компания врагов, 
среди которых также затесался и чокобо, то вам сна- 
чала надо будет убить всех, кроме него, а после того, 
как кончится битва вы окажетесь уже у него на спи- 
не. Если же вы атакуете чокобо, то он нанесет жес- 
токие раны и вам и другим вашим противникам, а 
потом убежит, так что вам придется начинать все с 
самого начала. И запомните, что вы можете сражать- 
ся с чокобо, только если у вас есть материя, при 
помощи которой их можно приманивать, в против- 
ном случае, это будет пустой тратой времени и сил. 
Когда вы будете ездить на Чокобо, вы сможете совер- 
шенно нормально перемещаться по окрестностям и 
на вас не будут нападать враги, вы можете нажать 
кнопку 6 для того, чтобы спешиться, но тогда Чокобо 
убежит и вам придется поймать еще одного беднягу, 
который согласится таскать у себя на спине такого 
негодяя как вы. Немного южнее от фермы Чокобо, 
если вы будете двигаться прямо на запад, вы найде- 
те пещеру, но в нее вам сразу попасть не удастся, 
так как злобная змея из болота перед пещерой под- 
нимется из травы, чтобы атаковать вас. Вместо того, 
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чтобы сражаться с ней и пытаться убить ее прямо 
сейчас, вам лучше раздобыть себе Чокобо, который 
сможет от нее убежать и спокойно въехать в пещеру. 
При этом, вас все еще могут атаковать, если змея 
дотронется до вашего Чокобо. Вы в принципе можете 
пересечь это болото и пешком, но за это вас ничем 
особенным не вознаградят и при этом сделать это 
практически невозможно, чтобы не въехать в Мид- 
гар Золом - змею, которая охраняет пещеру. 


Работа с Мидгар Золом 


Учтите, что этот босс черезвычайно злокознен- 
ный, у него четыре тысячи хитов, уровень - двад- 
цать шестой и кроме того внушительные 348 маги- 
ческих хитов. У этой гадины есть две совершенно 
ужасных атаки - одна из них, это удар хвостом, при 
помощи которого змея может сбросить одного из 
членов вашей команды прочь с экрана - таким обра- 
зом, им придется отдыхать до самого конца битвы. 
Вторая атака называется Бета и наносит около 1000- 
1200 хитов, что означает мгновенную смерть, если 
вы не слишком сильны. При этом вы можете попро- 
бовать заимствовать у змеи эту атаку, это возможно, 
если У вас есть специальная материя Епешу 5КЦ, 
которая позволяет воровать вражеские навыки. Так 
как кроме этих двух ужасных атак змея еще умеет 
по-простому кусаться, она может оказаться для вас 
чересчур крутым противником. Не следует сразу 
же расстраиваться, просто вам не надо сражаться с 
ней на ранней стадии игры. У вас не будет особенно 
серьезных проблем, если вы попробуете напасть на 
змею только после того, как обзаведетесь аэропла- 
ном Сида, так как тогда вы сможете использовать свои 
сверхмощные предельные атаки, а также мощные 
заклинания, которые быстро убьют вашего злобно- 
го врага. К сожалению, на этом этапе игры у вас 
будет совсем мало очков опытности, а также закли- 
наний и денег, так что вы вряд ли сразу справитесь 
с боссом - кроме того, что еще хуже, когда вы верне- 
тесь на карту мира чудовище восстанет из мертвых 
- так что пока что вам не стоит с этой гадиной знать- 
ся, пусть себе глядит под хвост вашему горячему, 
галопирующему чокобо. Кстати, отметьте, что если 
Мидгар Золом выкинет одного из ваших товарищей 
прочь с экрана, то игра не завершится даже если 
всех остальных участников убьют. Вместо этого вы 
обнаружите себя стоящим на краю болота. В первый 
раз, когда вы будете переходить болото, вы увидите 
огромную змею, пригвожденную к дереву. Вам надо 
будет. просто выйти с этого экрана и продолжать 
игру. Также, если вы сойдете с Чокобо когда будете 
находиться на траве раньше чем доберетесь до вхо- 
да в шахту, то ваш верный конь останется ждать вас 
на тот случай, если вам понадобится вернуться на 


ферму. Причем учтите, что это происходит далеко 
не каждый раз, непонятно почему. Кстати, если вы 
достаточно крутой, то вам даже не надо будет захо- 
дить на ферму Чокобо, для того чтобы попасть в 
район шахт, где добывают мифрил - просто убейте 
змею и дело с концом. 


Мир 3-4: Мифриловые 
шахты/ Форт Кондор 


ПРЕДМЕТЫ В ЭТОМ РАЙОНЕ: Эфир, Палатка, 
Дальнобойная Материя, Двойной источник мыслей, 
Эликсир, Суперкулак, Материя Шива, 6 Гранат или 
шесть Эфиров или 6 Напитков, Материя Епету ЗК, 
Шинра, Источник счастья, Источник энергии, Ис- 
точник защиты, Источник добавочной скорости, Се- 
ребряные очки или добавочные хиты или супервор 
(Ротсе ${еа\ег - позволяет увеличивать вашу силу за 
счет врагов). Как только вы окажетесь в мифриль- 
ных рудниках, ступайте на северо-восток, для того, 
чтобы найти там зеленый эфир, лежащий на камен- 
ных ступенях. Там же вы увидите сундук, внутри 
которого лежит палатка, так что не забудьте и ее 
прихватить с собой, мало ли что пригодится вам в 
трудном пути. Если вы попробуете вскарабкаться 
по коричневой виноградной лозе на западной скаль- 
ной стене, то вы найдете там пурпурную материю, 
которая обладает свойством действовать на большом 
расстоянии. Затем вы можете спуститься обратно 
вниз, потом вернуться в первую область, а потом 
отправиться налево. Теперь вы можете идти дальше 
на юго-восток, для того чтобы найти там источник 
разума, который лежит в сундуке, а потом направ- 
ляйтесь на запад, для того чтобы добраться до сле- 
дующей области. Здесь вам придется встретиться со 
старой доброй компанией Турок - среди них ваши 
друзья Руди и Цзенг, а также Елена, их подружка. 
Как только они отсюда уберутся, ступайте на север. 
Там вы найдете сундук, внутри которого находится 
эликсир, кроме того, совсем рядом оттуда стоит су- 
пернапиток, немного к северу от сундука. Верни- 
тесь в то место где вы только что встретили Турок, 
взберитесь наверх по виноградной лозе, а потом 
пройдите через дверь, для того чтобы выбраться из 
шахты и вновь оказаться на карте мира. Теперь, стар- 
туя отсюда вы можете встретиться с Юффи в лесах и 
уговорить ее присоединиться к вашему отряду. По- 
близости от этого места вы увидите беспорядочное 
нагромождение камней, над которым возвышается 
огромная статуя птицы, так называемый форт Кон- 
дор. Войдите в него и выберите вторую опцию, ког- 
да будете говорить с мужчиной стоящим перед фор- 
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том. После того, как поднимитесь по веревке наверх, 
вы обнаружите себя в городе встроенном в саму 
скалу. Там вы найдете пункт для сохранения, мага- 
зин, спальню (там с вас не возьмут денег за ночлег), 
атакже магазин, в котором торгуют материей. Пого- 
ворите со всеми, кого вы здесь найдете. Если у вас 
наберется достаточное количество кредитов, то вы 
можете походить по окрестностям сколько вашей душе 
будет угодно, кроме того вы можете участвовать ив 
минибитвах, которые можно повторять сколько ва- 
шей душе будет угодно. Если же с деньгами у вас 
будет плохо, то вам придется отправиться на севе- 
ро-запад, через леса, в прибрежный город Джунон. 


Мир 5: Город Джунон 


Как только вы прибудете в Джунон, вам надо 
будет поговорить с жителями деревни, а затем спу- 
ститься вниз, на побережье. Там вы встретите моло- 
денькую девочку по имени Пуришира, которая игра- 
ет с дельфином. Вдруг, откуда не возьмись там по- 
явится большой летающий босс, который атакует и 
девочку и ваш отряд. 


Работа с боссом ВоНот 5ъей 


У этого парня много хитов и не слишком сильная 
магия, так что хотя вам и придется попотеть, вряд ли 
он вас слишком сильно напугает. Так как у него нет 
очень опасных атак, вам надо будет просто проявлять 
терпение и методично выбивать из него дух при по- 
мощи заклинаний типа Молнии и Яда. Также нельзя 
забывать про состояние вашего здоровья, постоянно 
лечитесь и тогда у вас вообще не будет никаких про- 
блем. Следует отметить, что несмотря на то, что этот 
персонаж летает и некоторые ваши бойцы, такие, на- 
пример, как Тифа не смогут оказать ему вооруженного 
сопротивления, тогда как такие крутые ребята, как 
Клауд вполне сохранят боеспособность и будут весь- 
ма жестко отвечать врагу. Побыстрее выясните, какие 
ребята могут атаковать врага на ранней стадии игры, 
а каким стоит пользоваться исключительно магией. 
Иногда босс напускает на кого-то из ваших товари- 
щей вредный пузырь, который уменьшает количество 
хитов. Он исчезнет только после того как вы исполь- 
зуете какую-нибудь магию против этого пузыря, при 
этом ваш персонаж не пострадает. Кстати, если у вас 
есть материя, которая действует на все персонажи 
(АНесЕ АЦ Ма{епа), то вы сможете атаковать и босса и 
запузыренного товарища одновременно, так что и 
вовсе сэкономите на спасении своей команды. Перед 
тем как скончаться, босс атакует вас волной (он может 
эту атаку использовать и в обычной ситуации, но 


перед смертью выполняет ее обязательно), так что 
следите за ним и будьте уверены в том, что у вас 
хватит хитов для того чтобы уцелеть, когда он вас 
атакует. Если вы захотите, то сможете оснастить ва- 
ших персонажей (таких как Баррет) более слабым, но 
зато дальнобойным оружием, так что они тоже смогут 
атаковать босса, но как показывает практика это не 
самый эффективный метод и как правило он себя не 
окупает. Когда битва закончится вы получите Могу- 
чий Кулак - это браслет на запястье. После того, как 
вы сможете одолеть босса, вы должны будете оживить 
Пуриширу. Для этого вам надо будет понаблюдать за 
похожим на термометр счетчиком, который находит- 
ся в правом верхнем углу. Нажмите кнопку № для того 
чтобы начать подъем этого счетчика. Как только в 
этом счетчике все заполнится снова нажмите № и тог- 
да Клауд сможет сделать девушке искусственное ды- 
хание. Для того, чтобы этот метод сработал, вам по- 
надобится сделать несколько попыток. 


Мир 6: Коста де Сол 


После того, как вы закончите с этой сложной 
процедурой, ступайте в домик находящийся рядом с 
входом в город и поговорите с находящимся там че- 
ловеком (по каким-то причинам, выбрав верхнюю 
опцию вы не сможете отправиться спать, но если вы 
выйдете из дома и войдете в него снова, то вам удас- 
тся лечь спать). 

Ночью Клауду приснится очередной кошмар. 
Утром вам надо будет выйти из этого дома и зайти в 
здание которое находится поблизости отсюда, надо 
только подняться к нему по лестнице. Около этого 
здания соберутся также и ваши друзья. Пуришира в 
благодарность за спасение своей жизни подарит вам 
материю $иттоп $Ыха, то есть вызывающую Шиву. 
Следуйте за ней на берег, а затем поговорите с ней 
во второй раз. Вскоре тут же появится и Баррет, 
девушка будет продолжать разговоро, так что когда 
у вас будет такой шанс, выберите среднюю опцию. 
Ваша цель в этой части игры - это запрыгнуть на 
металлическую балку, которая находится над элек- 
трической вышкой, так как по ней вы сможете про- 
браться в город Джунон. Для управления вы сможе- 
те использовать стандартный контроллер, только 
теперь клавиши его будут переопределены. Кнопка 
* позволит вам плыть быстрее, а кнопка № заставит 
дельфина подбросить вас высоко в воздух. Если вы 
подойдете слишком близко к электрическим разря- 
дам которые время от времени случаются возле баш- 
ни, то вас просто ударит током и вам придется начи- 
нать все с самого начала. Для этого вам надо будет 
просто выбрать вторую опцию. Самый простой спо- 
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соб достичь цели - это просто не двигаться и нажать 
кнопку №. Тогда дельфин промахнется и забросит 
вас в нижнюю часть экрана. При этом вы окажетесь 
в очень удобной позиции и Клауду надо будет толь- 
ко нажать кнопку % и он тотчас же окажется на бал- 
ке. В результате, каким-либо образом вам удастся на 
нее попасть, так что вы сможете двинуться налево, 
для того чтобы как следует рассмотреть воздушный 
корабль «Н19й\йпд». После этого вы сможете отпра- 
виться на юг, то есть по направлению вглубь экра- 
на, чтобы продолжить свое полное невзгод и опасно- 
стей путешествие. В следующей области вы столк- 
нетесь с такой вещью, как два уровня, на которых 
разворачивается действие - один из них повыше, а 
другой пониже. Если вы осмотрите похожий на ко- 
робку переключатель, то вы попадете на нижний 
уровень. Отсюда вам надо будет пойти на юг и найти 
там здание. Там вы увидите крышу, рядом с которой 
есть дверь ведущая вниз, вам надо только нажать на 
ее край и вы тотчас же войдете в проход битком 
набитый солдатами. В залах вам надо будет под- 
няться наверх, для того чтобы найти комнату с шка- 
фами-сейфами. Осмотрите полуоткрытый локер, а 
затем выберите вторую опцию для того чтобы одеть- 
ся как охранник. Когда начальник стражи задаст вам 
следующий вопрос, выберите нижний вариант отве- 
та. Затем выбирайтесь из шкафчика и обратите вни- 
мание на пункт для сохранения, прежде чем выйти 
через дверь вслед за другими солдатами. Теперь, когда 
вы окажетесь снаружи, зайдите в первую же аллею, 
которая встретится вам по пути. Вы наткнетесь на 
группу марширующих солдат. Передний солдат 
предложит вам к нему присоединиться и марширо- 
вать вместе с отрядом - причем очень четко, так что 
вам придется довольно долго тренироваться, прежде 
чем у вас все как следует получится. Кроме того, вам 
надо двигать ружьем в одном темпе с солдатами, а 
для этого вам надо нажимать и отпускать кнопку ®. 
В зависимости от того, насколько хорошо вы выпол- 
няли упражнение во время этой сцены, в соответ- 
ствии с показаниями счетчика, который находится в 
правом нижнем углу, вы получите следующее воз- 
награждение: 

21% = Граната 

37% - 39% = Щесть напитков 

45% = Шесть порций эфира 

После этого, вам надо будет напрячь свое внима- 
ние и действовать крайне аккуратно пока Руфус и 
Хайдеггер будут говорить друг с другом. Затем на- 
жмите кнопку на панели направлений и тогда ваш 
капитан прикажет вам вернуться обратно в строй. 
После того, как остальные солдаты уйдут капитан 
предложит вам несколько вариантов на выбор - вы- 
берите любой из них и тогда вы окажетесь в комнате 


НЕ 


с локерами для того, чтобы продолжить выполнение 
очередной порции упражнений. Там вы можете по- 
пробовать выполнить приказы капитана - если вам, 
конечно, не лень это делать. Когда он будет задавать 
вам вопросы, выбирайте постоянно самый верхний 
вариант, для того чтобы продолжать тренировку или 
же нижний вариант, чтобы завершить процесс. 

Как только все солдаты уйдут, ступайте за ними 
на улицу. Теперь вам представится шанс немного 
походить по магазинам и собрать чуток сокровищ. 
Вы столкнетесь с Руди в подвале первого оружейно- 
го магазина но он не узнает вас в униформе охран- 
ника Шинры, так что встреча пройдет в спокойной 
дружественной обстановке. Войдите в третью дверь 
и поговорите с охранником, который стоит рядом в 
задней части комнаты, а затем спрыгните вниз, в 
странное мечтечко где резвятся доблестные солда- 
ты Шинры, а также несколько голограм. В дальнем 
комнаты вы увидите желтую материю, эта материя 
позволяет овладевать вам вражескими навыками 
(Елепу 5К). Это место очень похоже на трениро- 
вочный уровень, который вам встретился в самом 
начале игры - там вы узнали кое-что о механике 
игры. на втором этаже того же самого здания вы 
сможете достать такую интересную вещь, как 1/35 
солдат и источник разума. В комнате с множеством 
кошек поблизости отсюда вы найдете источник сча- 
стья. На третьем этаже находится красный источник 
энергии, а также зеленый источник защиты. Если 
вы войдете в четвертую дверь на другой стороне 
города, то вы обнаружите, что Елена, Рудо и Цзенг 
из Турков находятся там. Вам очень повезло, что на 
вас эта симпатичная новенькая форма, иначе при- 
шел бы вам каюк - между прочим, в самом расцвете 
лет и сил. Пройдите через шестую дверь и вы смо- 
жете найти комнату, в которой находится солдат. 
Там вы сможете осмотреть серебряную урну и поис- 
кать в ней сообщение, а затем найти желтый источ- 
ник скорости, который находится в боковой комнате. 
Этажом выше вы сможете найти еще одну порцию 1/ 
35 солдат. В следующем эпизоде вы вновь увидите 
своих старых знакомцев, Хайдеггера и Руфуса, кото- 
рые как всегда замышляют недоброе. Здесь вам при- 
дется проверить свои навыки, которые вам прививал 
начальник охраны, помните чему он вас учил -а ну- 
ка отдайте этим двум негодяям салют по всей форме! 
В конце кноцов, все что вам надо будет сделать, это 
встать лицом вперед, нажав любую кнопку вы сде- 
лаете салют с вращением ружья. К сожалению, на- 
бор команд, которые вам надо выполнить меняется от 
игры к игре, так что вам придется приложить все 
свои усилия к тому, чтобы не ошибиться. После того, 
как вы выполните требуемое от вас приветствие, вы 
можете нажать следующие кнопки для того, чтобы 
Клауд сделал несколько довольно смешных штук: 
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Ш: Клауд почешет себе спину стволом ружья 

*%: Выставит одну ногу вперед 

Щ: Закашляется 

Раа: Встанет по стойке смирно 

В зависимости от того насколько удачно вы вы- 
полнили салют, Хайдеггер вручит вам подарок. То, 
как вы выполнили упражнение оценивается следую- 
щим образом: каждое действие связанное с нажатием 
кнопки стоит 10 очков, кроме того, финальный салют 
стоит еще 30 очков. За изменение направления вы 
получаете 0 очков, но если вы при выполнении како- 
го-то действия стояли лицом не в ту сторону, в кото- 
рую нужно, то вы за это действие получите также 0 
очков. Учтите, также, что если вы выполните какое-то 
действие слишком поздно, за него вы также получите 
0 очков. При этом за действие выполненное раньше 
вы получите полное количество очков. Ваше полное 
количество очков и определяет тот предмет, который 
вы получите. Заметим, что реакция Руфуса будет за- 
висеть от того, какой предмет вы получите. 


Очки Название Тип 

000 - 050 ЗЦуег Цаззез Акссесуар 

060 - 090 НР Раз Материя 

100 - 190 Рогсе Зедег Оружие для Клауда 


После того, как все остальные уйдут, Ке4 13, 
который наблюдал все из лодки, поговорит с вами 
если вы попробуете уйти вместо того, чтобы под- 
няться на борт лодки. В любом случае, вы в резуль- 
тате окажетесь вместе со своими друзьями в лодке. 


Лодка Шинра 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ МОЖЕТЕ НАЙТИ НА 
ЭТОМ УРОВНЕ: Эфир, Материя, которая влияет на 
всех (АНесЕ АЦ Маепа), Ветролом, Белый шлем 0т- 
кройте полюбившийся вам сундук с сокровищами, 
из которого вы сможете достать чуток эфира, а потом 
не забудьте собрать синюю материю, которая влия- 
ет на всех. Поговорите со всеми людьми собравши- 
мися в этой области, а затем поднимитесь обратно 
на палубу и поговорите со всеми остальными. Вы 
вскоре заметите, что все они - ваши товарищи. Чело- 
век в белой одежде согласится вам кое-что продать, 
если вы согласитесь с ним побеседоватью как толь- 
ко вы завершите свои торговые операции, идите об- 
ратно вниз и поговорите с Аэрис, а затем опять вер- 
нитесь на палубу и ступайте налево до упора. Вы 
увидите, что один из охранников ушел и тем самым 
позволил вам прошмыгнуть на нос корабля. там вам 
удастся поговорить с Барретом, который шпионит за 
членами Шинры. После того, как вы поговорите с 
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ним несколько раз, зазвучит сигнал тревоги. Быст- 
ро вернитесь в центр корабля и найдите там своих 
друзей. Затем соберите весь свой отряд. Если вы 
захотите изменить ситуацию, снова поговорите со 
своими товарищами еще раз. Когда будете готовы, 
спускайтесь вниз и пройдите через дверь, перед ко- 
торой стоял один из охранников. В следующей ком- 
нате вам надо будет осмотреться в поисках врагов, а 
потом подняться по лестнице, которая ведет к сунду- 
ку, внутри которого находится Ветролом. Все ли вы 
взяли с собой на лодку? Когда вы будете готовы, 
ступайте и поговорите с капитаном стражи. Как вы- 
яснится, он уже мертв. Тут же появится Сефирот, ко- 
торый вызовет из преисподней огромного монстра, с 
которым вам придется сражаться прежде чем ваш 
закадычный враг улетит отсюда. 


Босс Женова 


Не очень-то он приятный противник, у него че- 
тыре тысячи хитов, двадцать пятый уровень и сто 
десять магических очков. Против него очень непло- 
хо работают заклинания Земли, Огня и Холода, но 
вот Яд не слишком эффективен, так что им не 
пользуйтесь. Атакуйте врага вашей Материей типа 
Зиштоп (вызывающей духи), а также бейте по врагу 
чем только можно. Вам надо стараться максимально 
внимательно следить за количеством ваших хитов, 
это вам основной приоритет, так как враг может вне- 
запно атаковать лазерами одного или всех вас. Если 
У вас останется мало магии переходите на чисто 
физические атаки. Босс может напустить на одного 
из ваших товарищей заклинание Стоп, так что вам 
надо быть твердо уверенным, что ваша тактика боя 
не основана на использовании лишь одного сильно- 
го лидера и кучки каких-то доходяг, надо иметь ко- 
манду в которой в случае выхода лидера из строя 
его место тут же занимает некто равный по силам. 
Очень уместны будут Хвосты Феникса, так как иног- 
да враг может атаковать всех вас ужасным лазером, 
причем дважды подряд, чем причинит вам страшный 
ущерб. Когда вы завершите битву, вы в награду по- 
лучите белый шлем. 


Мир 7-8: Солнечный 
берег 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ СМОЖЕТЕ НАЙТИ В 
ЭТОМ РАЙОНЕ: Материя для вызова Ифрита, Источ- 
ник Энергии Двойной, Двигатель, Огненное кольцо, 
Двойной пулемет, Турбо Эфир, Трансформатор Мате- 
рии, Посох Мага, Звездное ожерелье, два Хвоста Фе- 
никса, Источник разума, Палатка 
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Сразу же после окончания боя соберите крас- 
ную материю, которую можно использовать для вы- 
зова джиннов и ифритов, а потом подождите пока 
лодка не приплывет к берегу. Поговорите там с людь- 
ми, а потом поднимитесь наверх по лестнице. Здесь 
вам покажут небольшой видеофрагмент, в котором 
вы временно лишитесь свободы воли. К счастью это 
насилие над вашей свободной личностью будет про- 
должаться совсем недолго и довольно скоро вы смо- 
жете попасть в следующую область. Там вам надо 
будет войти в дверь для того, чтобы встретиться с 
одним довольно хитрым парнишкой, еоторый про- 
даст вам эту комнату за 30000 кредитов. Теперь вы 
сможете спать в ней бесплатно, сколько вам будет 
угодно и в любое время. Спуститесь вниз по лестни- 
це в нижнюю часть комнаты - таким образом, вам 
удастся оказаться в подвале, в котором спит человек. 
Там вы сможете взять источник энергии и мотор, а 
кроме того, огненное кольцо, все это лежит в своео- 
быденном сундуке с сокровищами. Вы вскоре встре- 
титесь с Мукки (которого уже видели в кабаре в 
Уолл Маркете) в баре, а также с несколькими его 
друзьями. Если вы выйдите вниз, на пляж, то рано 
или поздно наткнетесь на Ходжо (ученого, которого 
вы видели в штаб-квартире Шинры). Вы можете с 
ним поговорить, если хотите, но из этого ровным 
счетом ничего не выйдет. Когда вы выйдете за пре- 
делы города, ступайте через горы, через мост. Там 
вы найдете вход, напоминающий пещеру. Поговори- 
те с мужчиной, стоящим на склоне холма, а потом 
продолжайте двигаться на север. Рано или поздно 
вы доберетесь до дорожки, которая ведет к большому 
центру Макоро. Теперь идите на юг и следуйте по 
железнодорожным рельсам, ходить здесь по сторо- 
нам не имеет никакого смысла. Продолжайте идти и 
рано или поздно вы доберетесь до странных изви- 
листых рельсов и пункта для сохранения. Если вы и 
далыше пойдете вдоль рельсов, то вскоре вы сможете 
обзавестись следующими предметами: двуствольным 
пулеметом, турбо эфиром и трансформирующей ма- 
терией. Эти рельсы довольно странные, так что ког- 
да вы будете их в некоторых местах переходить, вас 
будут информировать о том, чтобы вы нажали кноп- 
ку ® для того, чтобы не провалиться сквозь рельсы. 
На сам деле лучше бы вам упасть между ними, так 
как тогда вы сможете быстро сдвинуться влево или 
вправо, а потом быстро нажать кнопку ®, чтобы при- 
землиться подальше от рельс. Затем вам надо будет 
просто нажать стрелочку вверх, для того чтобы взоб- 
раться обратно. Кстати, если вы приземлитесь сле- 
ва от рельсов, то вы сможете подобрать там посох 
Мага, довольно полезный в хозяйстве предмет. Если 
же вы приземлитесь в середине, то вы ничего не 
получите, а вот справа вы найдете звездное ожере- 
лье. Есть три места, где вы сможете провалиться 
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сквозь рельсы, так что не забудьте все их осмотреть 
и собрать столь приятные и щедрые дары природы. 
Затем ступайте по верхней дорожке в следующую 
область. Как вы думаете, ваши друзья ждут вас на 
нижней тропинке? Если вы их не встретите, то вер- 
нитесь обратно и идите за ними по нижней тропин- 
ке. Также вы можете вызвать их при помощи пере- 
ключения между персонажами. Если же они окажут- 
ся наверху, то вы спокойно можете идти по верхней 
дорожке до тех пор, пока вы не увидите деревянную 
хибару. Войдите в нее и выберите верхний вариант, 
когда вас заставят принимать решение. Тем самым 
вам удастся опустить рельсы на нижней тропинке. 
Перед тем как вернуться на нижнюю дорожку и пос- 
ледовать прямо за своими друзьями, вам надо будет 
добраться до самого конца верхнего пути и взоб- 
раться на стену. Вскоре вы услышите пение - чири- 
канье птиц, которое и означает, что вы пришли туда, 
куда вам надо. После того, как вы найдете пригля- 
нувшееся вам гнездо, вы можете выбрать один из 
вариантов - либо взять сокровища - верхний вари- 
ант, за этим сразу же последует яростная атака со 
стороны птиц или же вы можете выбрать нижний 
вариант, оставить птичек в покое и спокойно про- 
должать игру. 


Босс: Кукушкина смерть 


Для того, чтобы прикончить эту птичку вам не 
придется прилагать слишком уж много усилий, про- 
сто бейте ее до тех пор, пока она не умрет, хитов у 
нее всего 420, так что бояться вам особенно и нече- 
го. Если же вам удастся ее убить, то вы получите 
десяток Хвостов Феникса. Также вы можете получить 
пару Софтов от этой забавной птички, один придет- 
ся украсть, а второй вы стащите если убьете врага 
при помощи Морфа. После окончания боя вы полу- 
чаете целый десяток оживляющих хвостов по окон- 
чании боя. Затем Клауду придется вернуться к же- 
лезнодорожным рельсам. Помните на всякий слу- 
чай, что это сделка на один раз, вы делаете выбор и 
делаете его только один раз, либо брать, либо не 
брать. По мне так здесь и думать не о чем - убейте 
кукушку и хватайте сокровища. Когда вы будете идти 
по нижней тропинке, то вы вскоре увидите пункт, 
где рельсы расходятся в двух направлениях. Выбе- 
рите левое направление (то, которое ведет обратно). 
Затем ступайте на север по направлению к мосту, 
затем поверните направо, пройдите под первым мос- 
том. Может это вам покажется несколько странным, 
но в результате вы окажетесь в маленькой лачуге, 
где лежит целая куча всякого добра и сидит мужик 
на бульдозере. Там вы увидите и источник разума, и 
источник энергии, а кроме того сундук, в котором 
лежит палатка. Соберите все добро, которое вы там 


ВЕСЬ МИР ЕИМАГ ЕАМТАЗУ ® 2001 


[На аа 


найдете и уходите. Затем вам надо будет пройтись 
по дорожке, которая ведет в другую сторону, через 
мост, в следующую область, и вскоре вы доберетесь 
до города Северный Корел. 


Мир 9: Золотое 
блюдечко 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ НАЙДЕТЕ В ЭТОМ 
РАЙОНЕ: Серебряная броня, Материя для Вызова Раму 

Здесь, в гостинице близ Северного Корела вы 
встретите некоторое количество купцов, атакже най- 
дете харчевню. Здесь вы также сможете еще кое-что 
узнать о Баррете, понять, в вашем он отряде или 
нет. Когда вы закончите разговоры и шоппинг, сту- 
пайте к небесному лифту. После того, как у Баррета 
начнется внезапный провал во времени и он начнет 
вспоминать своего друга Дэйна, поднимитесь наверх 
к Золотому Блюдцу. Отсюда вы можете вернуться на 
карту мира если пойдете направо из нижней части 
города, но делать там вам совершенно нечего, кроме 
как сохраниться или вдоволь покататься по окрест- 
ностям на Чокобо. 

С того места, где вы находитесь, вы увидите пункт 
для сохранения, он расположен в первом районе зо- 
лотого блюдечка, но для того, чтобы его активиро- 
вать вам придется заплатить, причем не какими-то 
жалкими джилами, которыми вы пользовались до сих 
пор, а полновесной золотой монетой. Отдайте деньги 
служителю, который обслуживает аппарат для со- 
хранений, а потом выберите опцию - либо многора- 
зовый, но довольно дорогой вход, либо дешевый, но 
одноразовый. После этого вы сможете выбрать свой 
путь и отправиться по нему, тогда как ваши товари- 
щи разделятся и пойдут разными путями. Если же 
вы попробуете уйти с вокзальной площади (это то 
место, в котором вы сейчас находитесь, все участки 
Золотого Блюдца разделены на такие квадратные 
площади), то к вам присоединится славная Аэрис. 
Когда вы осмотрите оставшуюся часть Золотого Блюд- 
ца, вы обнаружите, что солдаты Шинры шляются по 
округе и ищут Сефирота, чтобы предать его страш- 
ной смерти. Когда вы будете полностью готовы, сту- 
пайте на площадь Чудес (Мопаег $дпаге), здесь вы 
найдете Кайт Сит, будущего прорицателя. Он авто- 
матически к вам присоединится, так как на данный 
момент в вашем отряде всего два человека, вы и ваша 
подружка Аэрис. Ступайте на площадь Битв (Ва е 
Зацаге), там вы найдете кучу трупов, это мастерская 
работа Сефирота, чувствуется, что он настоящий 
профессионал. Пока вы будете разговаривать с не- 
сколькими уцелевшими беднягами, Дио, владелец 
Золотого Блюдца появится ниоткуда и начнет вас 


обвинять в причиненном ему ущербе. Кайт Сит по- 
пытается бежать, но когда вы последуете за ним весь 
ваш отряд окажется в ловушке. Дио со своими мясни- 
ками-подручными вызовет трех огромных роботов, 
которые бросят вас через так называемые Ворота В 
Рай, в довольно скверное место, в тюрьму Корела, 
которая лежит у подножия Золотого Блюдца. Здесь 
вы найдете Баррета. После того, как он убежит, ос- 
мотрите труп и поговорите с другим парнем, прежде 
чем направиться к южным воротам. Там вы найдете 
сундук с сокровищами (в комнате у основания вер- 
тикальной лестницы), но он уже открыт, так что вам 
из него ничего не достанется. Это странно, так как в 
это место вы попасть раньше вроде бы не могли. Во 
втором районе вы сможете поговорить со всеми. Зда- 
ние далеко на юго-востоке - это бар, а мужик, кото- 
рый там всем заведует с удовольствием продаст вам 
кучу всякого барахла, не имеющего никакого отно- 
шения к спиртному. После того, как вы оглядитесь 
по сторонам, войдите в здание, которое находится на 
востоке от вас, неважно, в какую дверь вы пойдете, 
они все совершенно одинаковые. Баррет тут же по- 
кажет свое пушистое рыльце, стоит только вам очу- 
титься внутри, кстати, вам на радость туда же попа- 
дут и Тифа и Аэрис. После небольшого провала в 
памяти у Баррета, в ходе которого его лучший друг 
падает в пропасть а Северный Корел исчезает с лица 
земли, вы сможете вновь собрать свою команду и 
отправиться обратно в первый район Золотого Блюд- 
ца. Осмотрите стражника, который уже окоченел, а 
потом выйдите через ворота, которые охранял этот 
уродец. Если же вы выйдете через область между 
воротами и зданием находящимся справа от вас, то 
вы окажетесь на пустыре и будете бродить по нему 
до тех пор, пока караван (тот самый, который захва- 
тил в свое время Тифу в плен), не покажется вдали. 
Когда он приблизится к вам, вы сможете выбирать - 
или вернуться туда, где вы стояли перед воротами - 
верхний ответ, либо остаться где стоите - нижний 
ответ. Хотя не очень-то приятно возвращаться, но 
все же это гораздо лучше, чем стоять здесь в пусты- 
не, вдали от дорог и поселений и ждать следующего 
каравана, который предложит вам точно такой же 
выбор. Все же разумнее смирить свою гордыню и 
вернуться к воротам, а затем, как хороший мальчик, 
войти в них. В любом случае, когда вам удастся 
войти в ворота, поговорите с человеком, стоящим по 
другую сторону от них, а потом идите направо. Если 
вы пойдете в какую-нибудь другую сторону - бро- 
дить вам по пустыне до скончания своих дней, ждать 
караван. Если же вы отправитесь направо, то вы ока- 
жетесь на стоянке автомобилей. Поднимитесь отсю- 
да наверх и тогда вы вскоре встретите никого иного 
как Дэйна, того самого парня, которого с таким ужа- 
сом вспоминал Баррет. Он расскажет Баррету про 


2001 ® ВЕСЬ МИР ЕИМАГ ЕАМТА$У 


[Е 


Эреноа и Марлен, которая на самом деле является его 
дочерью, а затем (непонятно почему) решает атако- 
вать Баррета. В этой битве вам придется сражаться 
используя только Баррета. 


Работа с боссом Дэйном 


Это довольно сговорчивый товарищ, который сам 
себя убьет, если вы поймете его технику боя. Для 
того, чтобы с ним справиться, вам надо просто позво- 
лить ему несколько раз вас ударить. Каждая его атака 
весьма сильно увеличивает ваш счетчик предела (Ци 
ше(ег). Для того, чтобы лечить полученный раны 
используйте лечебную материю или же напитки, а 
потом нанесите ему мощный удар, когда его счетчик 
зашкалит. Вызывающая материя (типа Шивы или 
Ифрита) также сойдет для того, чтобы нанести врагу 
дополнительный ущерб. При этом вам только надо 
убедиться в том, что у вас хватает магических очков, 
а после этого вы можете победить в одну секунду. В 
принципе этот босс может попробовать провести 
финальную атаку прежде чем умереть, так что вам 
надо держать свою жизнь в полном порядке, но веро- 
ятнее всего, что ему это не удастся, особенно если вы 
как следует поспешите. За победу над этим ничтож- 
ным противником вы получите серебряную броню. 
После того, как друг Баррета падет от его руки, вы 
снова окажетесь в трейлере. После того, как вы пого- 
ворите с Тренером, вам пригласят на показательные 
выступления гонщиков на Чокобо. В шахте лифта 
выберите самый верхний вариант ответа, для того, 
чтобы пройти курс обучения гонкам на Чокобо, или 
же выберите нижнюю опцию, для того чтобы обой- 
тись без комментариев. В комнате, в которой стоит 
несколько незнакомых вам людей, загляните в нишу 
рядом с плакатом Чокобо и возьмите из нее красную 
вызывающую материю (она вызывает Раму). Затем 
поговорите с девушкой в розовом платье, для того 
чтобы начать гонку. Кнопки управления во время 
гонки на Чокобо следующие: 

Ш: Дополнительная скорость 

Х: Отключение дополнительного ускорения 

®: Рывок, с использованием предельных возмож- 
ностей 

З@ес{: Переключение между ручным и автома- 
тическим управлением 

В1+В2: Для того, чтобы заполнить свой счетчик 
рывков нажмите эти кнопки 

Чем больше вы устраиваете рывков, тем меньше 
будет ваше ускорение при нормальном темпе гонки, 
на одних рывках далеко не уедешь, так что прибере- 
гите их для того времени, когда они вам действи- 
тельно понадобятся. Вам надо будет гоняться до тех 
пор, пока вы не станете победителем, так что стано- 
витесь крутым гонщиком как можно быстрее. Де- 


вушка вам объяснит как надо управлять Чокобо если 
вы выберете верхнюю опцию, а если вам больше 
нравится все опробовать на своей шкуре, то вы 
возьмете нижний вариант и закончите беседу с ней. 
Если У вас плохо будет получаться, то вы можете 
постоянно выбирать автоматическое управление и 
рано или поздно оно позволит вам занять первое 
место. После того, как вы победите, вы получите ма- 
шину в качестве первого приза и сможете без осо- 
бенных проблем разъезжать по всему миру и даже 
переезжать через мелкие реки. Для того, чтобы оп- 
ределить, где есть брод, выбирайте тем места, где 
река светлее. Ваше управление в грузовик органи- 
зовано следующим образом: 

х: Выйти 

©: Войти 

д: Главное Меню 

З@ес/5{а(: Карта Мира 

[1/В1: Вращение карты 

[2/Е2: Изменение обзора 

На вашем грузовичке вы можете иногда въез- 
жать во врагов, так что вам надо быть поосторожнее, 
иначе у вас могут возникнуть серьезные проблемы. 
Кроме того, теперь для вас единственный вариант 
вернуться на Золотое Блюдце через небесный лифт, 
который находится в Северном Кореле, а на грузови- 
ке вам туда не попасть. Если вы пройдете через реку 
к югу от Золотого Блюдца и оглядитесь по сторонам, 
то вы найдете на обочине домик. Вы пока еще не 
можете его обследовать, так что пока не обращайте 
на него внимания. Кстати, вы в принципе на грузо- 
вике можете вернуться в пустыню, войти в грязе- 
вую яму, которая окружает Золотое Блюдце и дотро- 
нуться до зданий, которые стоят у основания Блюд- 
ца. К сожалению, ничего ценного в этом нет, хотя по 
пустыне вы можете промчаться с ветерком. Опять 
придется дожидаться каравана, который предложит 
вас довезти до того места, где осталась ваша машина 
- причем это будут все те же ребята, что похитили: 
Тифу. Вы можете выбрать верхнюю опцию и согла- 
ситься или остаться засыхать в пустыне, если вам 
не нравятся грязные караванщики. Кстати, как вам 
показывает меню, на машине вы сможете доехать до 
Джунона. После того, как вы закончите сценарий с 
Сидом, вы сможете осмотреть домик на обочине, кро- 
ме того, в этот момент игры вы сможете освоить пре- 
дельную атаку Аэрис четвертого уровня. 


Мир 9-10: Город 


Гонгага/Каньон Космо 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ СМОЖЕТЕ НАЙТИ 
В ЭТОМ РАЙОНЕ: Сказка, Напиток Х, Материя для 
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вызова Титана, Материя Смертельный Удар, Мате- 
рия с Дополнительным Эффектом, Эфир, Волшебное 
Кольцо, Турбо Эфир, Посох Мага, а также много ме- 
нее значительных предметов 

Ваша следующая цель - направиться на юг от 
Золотого Блюдца, через реку, в места где все порос- 
ло лесом. Войдите в черную структуру (по каким-то 
причинам она называется Джунгли) - там вы встре- 
тите Рено и Руди. После того, как на сцене появится 
Елена и расскажет остальным Туркам о вашем при- 
сутствии, вам будет задан вопрос. Не важно, что вы 
ответите, в любом случае вам придется драться с 
Рено и Руди одновременно. 

Работа с Рено и Руди: У этих парней по две ты- 
сячи хитов и около сотни магических очков, при 
этом каждый из них - двадцать второго уровня. Для 
того, чтобы выровнять положение в самом начале 
воспользуйтесь заклинаниями для вызова всевозмож- 
ных демонов, которые помогут вам разобраться со 
всякими темными личностями, а затем займитесь кем- 
нибудь из Турков лично. Как только вы ударите од- 
ного из них достаточное количество раз, как он от- 
правится восвояси, а потом на вас нападет второй 
враг и сним вам надо будет поступить точно также. 
С одной стороны лучше бы сначала атаковать Руди, 
так как он может исцелять себя и Рено, а с другой 
стороны Рено может нанести вам больше ущерба. В 
любом случае эта битва не окажется для вас слиш- 
ком серьезным испытанием, вам просто надо будет 
как следует сконцентрироваться на том, что вы де- 
лаете и тогда все с вами будет в порядке. За победу 
в неравном бою вы получите Сказку и Напиток Х. 
После того, как Турки покинут поле боя, вам надо 
будет отправиться на северо-восток, а затем на се- 
вер, для того чтобы добраться до груды разбитых 
машин. Пока вы будете осматриваться по сторонам, 
поблизости появятся Скарлет и Цзенг в вертолете 
Шинры и поговорят об огромной Материи ( Ниде 
Маепа - о которой вы узнаете несколько больше в 
описании второго диска игры). После того, как они 
улетят, вы должны будете осмотреть местность вок- 
руг той точки, где стоял Сукаретто - в этот момент 
вам надо выбрать нижнюю опцию $иттоп ТНап 
Мафепа - то есть теперь у вас будет заклинание, 
которое позволяет вызывать Титанов. После этого 
идите обратно в первую зону и оттуда уже идите 
налево. Во второй области есть Материя Смертель- 
ного Удара (Беа{ВЫо\м Мафепа), которая лежит со- 
всем рядом с левой дорожкой, которая ведет вас к 
карте Мира. Если вы пойдете по северной дорожке, 
то вы вскоре окажетесь в городе Гонгага. Не забудьте 
зайти в магазины (учтите, что вы можете подняться 
по столбу в магазине Аксессуаров, таким образом 
вы сможете попасть в комнату где сидит продавец 


оружия), а также взять сундуки с сокровищами, в 
гостинице - там вы найдете Напиток Х. Если вы зай- 
дете в дальний правый дом, то вы встретитесь с по- 
жилой парой, которая каким-то образом знает Клау- 
да, или кого-то очень на него похожего, а также како- 
го-то его приятеля по имени Зеккусу. Когда вы за- 
кончите ваши дела, возвращайтесь на карту мира. 
Затем отправляйтесь на юго-запад, затем поверните 
по направлению к реке и обойдите пещеру, а после 
этого вы сможете найти дорогу через горы, которая. 
приведет вас в Космо Каньон. Восхождение будет не 
из легких, но вам в итоге удастся добиться своей 
цели. Если вы попытаетесь проехать мимо города, то 
ваша машина остановится, так что у вас на самом 
деле никакого выбора и нет, кроме как войти в город 
(а без машины вы больше никуда попасть не сможе- 
те, так что даже если вы не будете ехать через Космо 
Каньон, а перейдете его пешком, то от этого ничего 
не изменится). Когда вы приблизитесь к человеку 
стоящему возле ворот, то Вед 13 начнет с ним бесе- 
довать (он либо поднимется по ступеням мимо вас и 
подойдет к этому человеку, если его в данный мо- 
мент не было в вашем отряде, либо он покинет отряд 
и начнет разговор, если он ехал с вами). Все мест- 
ные жители знают вашего друга под именем Нанаки. 
После того, как Кед поднимется по лестнице, погово- 
рите со стражником и выберите нижнюю опцию, для 
того, чтобы вас впустили в город - Ке4 13 появится 
тут как тут, чтобы убедиться в том, что вам разре- 
шили войти. Если он не был в вашем отряде то у вас 
будет возможность сделать другую команду, а если 
же был, то вы спокойно сможете болтаться по горо- 
ду. И постарайтесь не пропустить пункт для сохра- 
нения, который находится в Оружейном Магазине 
Тигровой Лилии. В обычном магазине есть проход, 
через который протянута красная веревка, мешаю- 
щая вам проверить комнату в задней части лавки. 
Запомните это местечко, потому что вам еще придет- 
ся вернуться в Космо Каньон на следующем диске. 
Тогда веревки уже не будет и вы сможете взять Элик- 
сир, Повышение Магии и Материю, которая полнос- 
тью вас исцеляет во время боя. Все эти богатства 
находятся в задне комнате. Рано или поздно вам при- 
дется завершить обзорную экскурсию по городу и 
подняться наверх, в обсерваторию, где вы в очеред- 
ной раз наткнетесь на Ве4 13 и Букен Хагена, старо- 
го пройдоху, который все об о всех знает. После того 
как ваш красный друг уйдет, вернитесь обратно вниз 
и поговорите со своими товарищами для того, чтобы 
заново сформировать отряд. Затем поговорите с Кей 
13 в комнате соединенной с гостиницей, перед тем 
как вернуться в обсерваторию. Войдите в боковую 
дверь, поговорите с Буген Хагеном и вам покажут 
небольшой видеофрагмент. Когда все кончится, вер- 
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нитесь к большому костру справа от входа. Там вы 
найдете всех своих друзей. Сначала поговорите со 
всеми своими товарищами, а потом во второй раз с 
Вед 13. Вскоре снова появится Буген Хаген, а вы 
сможете создать новую группу, в которую Красный 
будет входить в качестве действительного члена. 
Если вы захотите добавить кого-нибудь еще, то вам 
просто надо будет поговорить с каким-нибудь из 
союзников, неважно с кем. Затем следуйте за Буген 
Хагеном обратно к запечатанной двери, которая на- 
ходится над оружейной лавкой. Затем поговорите с 
ним и выберите в ответ верхнюю опцию. Он откроет 
для вас дверь. Войдите в нее и спуститесь вниз до 
самого дна шахты, а потом ступайте налево. В следу- 
ющей области, поверните направо и наверх, до тех 
пор пока вы не увидите дыру, которая направлена 
влево. Войдите в нее и здесь вам предложат выбор - 
берите верхний вариает, для того чтобы поблизос- 
ти от вас появилось еще одно отверстие. Пройдите 
через него, а затем поднимитесь наверх и ступайте 
налево. Вы поскользнетесь на масле и упадете на 
стену покрытую шипами. Это падению уменьшит 
количество хитов у каждого из ваших соратников на 
пять сотен. После этого двигайте на юг, через дыру, 
а потом направо, чтобы добраться до Комбинирую- 
щей материи, до которой вы не могли добраться в 
первой области (Материя с Дополнительным Эффек- 
том). Вернитесь обратно, и очень осторожно идите 
вдоль края тропинки чтобы не поскользнуться на 
масле и не свалиться вниз. Затем идите направо, 
наверх, налево, а потом вниз по лестнице и пройди- 
те через подземный проход к сундуку, в котором 
лежит порция Эфира. После этого вернитесь к лест- 
нице и ступайте налево, а затем спуститесь вниз, 
чтобы найти второй сундук, в котором лежит Чер- 
ный М-фон. Затем снова взберитесь наверх по лест- 
нице и ступайте в левый верхний угол, чтобы выб- 
раться из этой местности. Если вы заберетесь в лю- 
бую из трех других дырок, то с вами произойдет 
точно то же самое, выбор будет такой же, только вот 
если вы выберите там верхний вариант, вас немед- 
ленно атакуют. Сражаться здесь лучше после того, 
как вы очистите от врага другие районы этой обла- 
сти. Если же вы будете заниматься этим прямо сей- 
час, то можете потом об этом сильно пожалеть. Так 
как жалость - не самое для вас характерное качество, 
вам следует все же следовать моим советам и не на- 
рываться на неприятности. Кроме того, если вы и 
будете сражаться прямо сейчас, особых выгод это 
вам не принесет. В этом районе есть пять проходов, 
вас интересуют только второй и четвертый проходы 
слева. Для начала ступайте по четвертому проходу. 
Когда вы коснетесь паутины позади него, то вам при- 
дется сразиться с гигантским пауком (Стингер). Как 
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только вы его убъете, ступайте по северной дорожке, 
которая приведет вас к сундуку, в котором лежит 
Напиток Х. Затем вернитесь обратно и идите по вто- 
рому проходу слева. Убейте Стингера, который бу- 
дет вас атаковать, когда вы коснетесь паутины, а по- 
том идите налево и вниз. Когда вы будете проходить 
через туннель, держитесь правой стороны и тогда 
вы найдете альтернативный маршрут, который при- 
ведет вас к еще одному сундуку с сокровищами. В 
этом сундуке вы найдете Волшебное Кольцо. Верни- 
тесь наверх, туда где была паутина, а потом ступай- 
те на север, где вы сможете найти еще одну паути- 
ну. Пройдите мимо него и там вы найдете выход. Вам 
все же следует держаться левой стороны, так как 
тогда Клауду удастся пройти по проходу, который 
был закрыт от вас скалой. Этот проход ведет к оче- 
редному сундуку с сокровищами, в нем вы найдете 
Турбо Эфир. Когда вы совсем близко подберетесь к 
гигантскому лицу в следующей пещере, то оно нач- 
нет двигаться и атакует вас. 


Босс Гигантское Лицо 


У этого чудища пять тысяч хитов, он обладает 
большими способностями к магии и уровень у него 
двадцать девятый. Когда будете с ним сражаться не 
теряйте присутствия духа и кроме того, не бойтесь 
его $ощ Еие$ - Огненных Душ, которыми враг активно 
пользуется. Вам просто надо будет пользоваться 
$ипипой Ма{епа для того, чтобы помочь себе на на- 
чальном этапе борьбы, а затем сконцентрироваться 
на атаке и использовать ваши предельные возможно- 
сти как можно чаще, чтобы этот большой парень бы- 
стро умер, заблудшие же души оставьте в покое. Если 
уровень вашей заклинательной материи достиг двух, 
то ваша магия типа Холода и Молнии весьма неплохо 
справится с врагов. Вам даже не надо будет слишком 
сильно беспокоиться за свою жизнь, вы успеете при- 
кончить врага значительно раньше, чем ему предста- 
вится шанс нанести вам серьезный ущерб. После того, 
как вы успешно завершите битву вы получите Маги- 
ческий Посох в наследство от побежденной головы. 
Также позади вас осталось некоторое количество ма- 
терии (Беги), а затем следуйте за Буген Хагеном вверх 
по лестнице. После того, как вам покажут видеофраг- 
мент, в котором Вед 13 и какое-то другое существо - 
по-видимому, его отец, которого превратили в метал- 
лическое создание создадут новый отряд и покинут 
город. Не беспокойтесь за судьбу своего доблестного 
друга, Ве 13 присоединится к вам как только вы по- 
пытаетесь выбраться из этих мест. Да, кстати, когда 
вы попытаетесь выбраться из Космо Каньона, вы к 
своей вящей радости обнаружите, что ваша машина 
снова работает. 
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Мир 11: Возвращение 
Сефирот 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ МОЖНО НАЙТИ В ЭТОМ 
РАЙОНЕ: Источник Удачи, Эликсир, Платиновый 
Кулак, Источник Магии, Разрушительная Материя, 
Рунический Клинок, Материя Элементалей, Всеоб- 
щая Материя, Кольцо с геммой, Снайперское оружие. 

Если вы откроете сейф, который находится в особ- 
няке, то вы сможете найти журнал истории Космо, а 
также материю, вызывающую Одина, не говоря ужео 
золотом ключе. Садитесь в машину и езжайте через 
Космо Каньон. Езжайте на север, для того чтобы най- 
ти там реку с мелким бродом, по которому вы смогли 
бы переправиться. Как только вы это сделаете, то 
заемтите, что горы там несколько по-другому выг- 
лядят нежели вы привыкли. Рядом с ними есть ма- 
ленький городок Нивельхейм, это то самое место, в 
котором ваш старый приятель Сефирот и Клауд тер- 
пели страшные мучения во время провала в памяти 
у Клауда. Для начала, как и подобает любому уважа- 
ющему себя путешественнику, отправляйтесь в гос- 
тиницу. Поговорите там с черным созданием в зад- 
ней комнате, чтобы получить от него источник сча- 
стья. Вы также сможете получить ценный эликсир 
от одного из других существ в магазине, а кроме 
этого еще и второй источник счастья, если вы пого- 
ворите с маленькими существами на верхнем этаже 
юго-восточного здания. Большое здание на востоке - 
это дом Тифы, а если вы побеседуете с нынешними 
его обитателями, то получите массу ценных даров, в 
том числе, платиновый кулак и Турбо Эфир. В комна- 
те Тифы вы увидите фортепиано, с которым вы може- 
те как следует позабавиться. Следующая секция игры 
- дополнительная, необязательная, с тем же успехом 
вы можете просто перейти горы - если вам захочет- 
ся. В то же время, Сефирот не покажется в особняке 
до тех пор, пока вы не доберетесь до второго диска 
игры, что означает, что вы не сможете завладеть 
разрушающей материей если вам не удастся ее от- 
нять у Сефирота на первом диске. Теперь, ступайте в 
болышой особняк на самом краю города. Слева от 
входа вы увидите лист бумаги, на котором имеется 
некоторый текст, написанный Турками. В нем есть 
несколько намеков насчет того, что вам надо сделать 
для того чтобы овладеть комбинацией к сейфу, кото- 
рый находится на верхнем этаже; вы сможете узнать 
четвертое число при помощи довольно странного 
трюка - вам надо будет выбрать пробел, который 
находится под первыми тремя подсказками (посмот- 
рите на записку, выберите верхний вариант, затем 
передвиньте курсор на пробел в самом низу и на- 
жмите кнопку ®. Затем ступайте направо и смотри- 
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те, где рядом с лестницей есть свет, его не очень 
легко заметить, но вы попытайтесь это сделать. Это 
отверстие, которое ведет к нижней секции следую- 
щей комнаты. Там вы найдете еще один сундук, внут- 
ри которого находится серебряный М-Фон. Верни- 
тесь обратно, наружу, по направлению, к северной 
двери, которая находится под лестницей. В прилега- 
ющем к ней зале вам надо будет повернуть направо 
и там вы сможете найти сундук, в котором находится 
двойной Вайпер. Слева находится комната, в которой 
есть разбитое фортепиано (до которого вы также 
можете добраться если поищите отверстие рядом с 
левой лестницей в главном зале). Поднимитесь на- 
верх по лестнице и ступайте налево. В круглой ком- 
нате в сундуке вы найдете такую забавную штуку, 
как Епешу ГаипсКег, она поможет вам отправлять 
своих врагов к праотцам. В северной комнате вы 
ничего не найдете кроме закрытого сейфа - для того, 
чтобы его открыть вам надо будет набрать правиль- 
ную комбинацию - если вы не знаете, как это сде- 
лать то можете почитать приложение, в котором все 
эти вопросы подробно прокомментированы. Если же 
вы захотите попытать удачу, то вам следует осмот- 
реть сейф при помощи кнопки ®, а затем либо выб- 
рать верхнюю опцию для того чтобы ввести кодо- 
вую комбинацию, либо нижнюю, чтобы убраться 
восвояси. Откройте сейф - а если не можете, то не 
открывайте, а потом ступайте направо, в правое крыло 
особняка. Если вы поднимитесь наверх, то вы там 
найдете сундук, в котором находится магический 
источник. Затем спуститесь вниз, в следующую ком- 
нату и осмотрите искривленную стену для того, что- 
бы открыть секретный проход. Затем спуститесь вниз 
по спиральной лестнице и идите направо. Если вы 
достали из сейфа золотой ключ, то вы сможете от- 
крыть северную дверь. Продолжайте двигаться на- 
право, так как там вам необходимо найти библиоте- 
ку. Затем двигайтесь на север и тогда вы встрети- 
тесь ни скем иным, как с Сефиротом, который одарит 
вас зеленой материей, прежде чем улететь прочь. 
Не забудьте запастись этой славной разрушитель- 
ной материей, прежде чем покинуть особняк. Как 
только вы снова окажетесь снаружи, выбирайтесь из 
Нивельхейма через северный выход, а затем про- 
должайте идти по дороге до тех пор, пока не увидите 
проход, который идет прямо в горы. В следующей 
области, ступайте по тропинке, до того, как дойдете 
до развилки, а там ступайте по северной ветке, кото- 
рая заворачивает за скалу и ведет к сундуку, в кото- 
ром находится божественный рунический клинок. 
Затем ступайте обратно и следуйте по той дорожке, 
по которой шли с самого начала. Вы заметите, что 
перед самым мостом, есть дорожка, которая сворачи- 
вает на север. Идите по ней в горы, а когда она резко 
повернет на юг, идите по ней вместо того, чтобы 
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продолжать движение в прежнем направлении. До- 
рожка изгибается несколько раз, пытаясь вас окон- 
чательно запутать, но рано или поздно вы окаже- 
тесь на вершине горы, где вы сможете найти сундук, 
в которой лежит масса всякого добра. Вам может по- 
мочь следующее действие - нажмите кнопку З&есё, 
так чтобы вы сами смогли увидеть, что горы блоки- 
руют вам проход и если это случится, то есть вперед 
вам дороги нет, нажмите кнопки других направле- 
ний, для того чтобы осмотреть ту часть гор, которая 
осталась позади вас. Затем вам надо будет вернуться 
на главную дорогу и подняться к мосту. В пещере 
вам надо будет спуститься по лестнице вниз, вместо 
того, чтобы залезать в трубы, если не послушае- 
тесь, то не сможетет собрать все сокровища, которые 
есть в этой местности. 0 большом боссе рядом с две- 
рью вам пока беспокоиться нет резона. Чувствуйте 
себя как дома, используйте пункт для сохранения, а 
затем заберитесь на самую высокую точку в этой 
области. Войдите в трубу, которая помечена цифрой 
2, для того, чтобы очутиться на скалистом уступе. 
Здесь вы найдете мешок с добром, внутри которого 
есть Энергетическая Душа. Возьмие мешок, а затем 
нажмите кнопку вниз на панели направлений для 
того, чтобы спрыгнуть на уступ чуть ниже, затем 
снова нажмитк кнопку вниз, для того чтобы достиг- 
нуть нижнего этажа. В последний раз заберитесь 
наверх и залезьте в трубу с номером 4, для того, 
чтобы добраться до сундука с сокровищами, кото- 
рый находится в самом низу, на выступе. Также там 
вы найдете и всю материю. Пройдитесь по правому 
уступу, а затем спрыгните вниз, на пол. Там вам надо 
будет осмотреться и найти дорожку, которая ведет 
на юг, чуть ниже тропинки, на которой засел боль- 
шой босс. Ступайте по ней, чтобы выбраться нару- 
ЖУ, а затем попытайтесь продолжить свой путь и 
тогда вам придется свалиться на уступ чуть пониже 
вашего. Если вы пойдете по этой тропинке, то очень 
скоро упретесь в тупик, так что вместо этого вам 
надо войти в пещеру и поцти направо, как только вы 
очутитесь внутри. Игнорируйте выход на другой 
стороне пещеры и пробейте себе дорогу на юго- 
запад, а затем выходите через маленькую дыру. Сту- 
пайте наверх, потом налево, а затем вниз, для того 
чтобы добраться до сундука с сокровищами, кото- 
рый вы могли заметить, когда в первый раз побыва- 
ли в этом месте. Внутри сундука лежит довольно 
славный эликсир. После этого вам надо будет выйти 
через ворота, чтобы очутиться в довольно лесистой 
местности. На земле, слева от большой массы крис- 
тализованной материи, лежит материя Элементалей. 
Возьмите ее и ступайте на север, пройдите через 
отверстие, которое приведет вас обратно в пещеры. 
Внутри, в сырых и промозглыъ пещерах, ступайте 
направо, причем идите как можно дальше, пока не 
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упретесь в стену, а там уже поверните налево, прой- 
дите мимо каменных стен, для того чтобы найти сун- 
дук, в котором лежит снайперская винтовка. Затем 
вернитесь обратно и идите по самому правому про- 
ходу. Он идет на юг и вы вскоре снова окажетесь 
снаружи. Отсюда вам надо будет пойти налево (спра- 
ва - тупик). Вы рано или поздно окажетесь на заводе 
Женова, который вы навещали во время провала в 
памяти у Клауда. На заводе вам делать совершенно 
нечего, там что вы можете продолжать свой путь 
мимо него, к дверям, которые расположены в камен- 
ной стене. Войдите в них и вы снова окажетесь в 
комнате с трубами. На самом деле, вы могли бы все 
это сделать в обратном порядке, но тогда вы не смог- 
ли бы взобраться на уступ и вам пришлось бы со- 
вершить очень длинный обход вместо такого доста- 
точно краткого маршрута, который вам достался в 
этой варианте. Теперь спуститесь вниз и посмотри- 
те на босса, который не замедлит вас атаковать. 


Работа с Боссом-Материалистом 


Он довольно крутой парень - тридцать восьмой 
уровень, 8400 хитов, триста магических очков, все 
это наводит на грустные размышления о тщете все- 
го сущего и прочих высоких материях, тогда как у 
этого поганого босса все материи очень земные и 
разрушительные. Как бы он вас не обидел, благода- 
ря своей магической мощи, опытности и завидному 
здоровью, он вполне на это способен. Постарайтесь 
не очень активно использовать против этого босса 
магические атаки - некоторые из них оказывают на 
босса оздоровляющее действие, что ни в коем слу- 
чае не является вашей целью. Лучше всего исполь- 
зовать против врага предельные атаки Кед 13 типа 
В1/1 или атаку Клауда В1/2. Я также убежден, что 
материя «Чоко/Мог» очень эффективна, ее способ- 
ность парализовывать этого босса может вам сэко- 
номить массу времени и сил, так что ни в коем слу- 
чае не пренебрегайте ее чудодейственными свой- 
ствами. Физические атаки также могут вам помочь, 
они будут эффективны, если у вас есть хорошее ору- 
жие. Свои магические очки приберегите для лече- 
ния. Для этого вы можете использовать такую ком- 
бинацию, как Материя исцеляющая всех и Всеобщая 
материя (соединяйте эти два заклинания, когда бу- 
дете выбирать персонажей, которые их использу- 
ют), если вы хотите остаться в живых, так как под- 
лый босс может вам наносить от трехсот до восьми- 
сот хитов ущерба за одну атаку, когда он наносит 
вам удар мечом и бъет молотом. Кроме того он может 
сам себя исцелять - он восстанавливает до тысячи 
хитов за один раз, а кроме того владеет весьма вре- 
доносным навыком Трайн, который наносит всем вы- 
жившим в предыдущих раундах до пятисот хитов 
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ущерба. Если Ве освоил свой предельный прием 
81/2, или если кто-нибудь владеет убыстряющим 
заклинанием, то вам имеет смысл использовать все 
это в самом начале раунда. Кроме того, так как Мате- 
риалист - один из крайне немногочисленных про- 
тивников, которые владеют заклинанием Трайн, вам 
безусловно следует применить вашу материю для 
освоения вражеских приемов (Епету $К Ма{епа), 
таким образом, даже если вы понесете в ходе боя 
значительный ущерб, все равно внакладе не остане- 
тесь. После того, как вы расправитесь с боссом, вы 
получите кольцо с камнем. После окончания боя вам 
надо будет осмотреть пурпурную материю, которая 
осталась позади вас, не забудьте ее взять, так как 
она позволит вам проводить довольно мощные кон- 
тратаки в ответ на удары врага. После того как вы 
окончите сбор урожая, выходите на дорожку снару- 
жи, она ведет обратно на карту мира. 


Мир 12-13: 
Изобретатель 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ НАЙДЕТЕ В ЭТОЙ 
ОБЛАСТИ: Источник Энергии, Дрель, а также множе- 
ство мелочей. 

Ступайте на юго-запад, а затем поверните на се- 
вер (вам придется совершить большой Собразный 
крюк вокруг гор). Продолжайте идти и вскоре перед 
собой вы увидите город Рокет. В магазине аксессуа- 
ров вы получите сообщение о том, что если вы пойде- 
те налево, за прилавок и осмотрите его, то получите 
приз. Если вы зайдете в дом находящийся далеко- 
далеко справа, то вы сможете найти сундук, внутри 
которого вы найдете источник энергии, который на- 
ходится рядом с плитой. После этого поговорите со 
старым человеком, который стоит рядом с домом, кото- 
рый находится рядом с стартовой площадкой для ра- 
кет. Поговорите с ним снова и он задаст вам вопрос. 
Выберите верхний ответ, а затем перед вами появится 
ракета. После этого старый пройдоха отдаст вам ору- 
жие для Клауда, которое его значительно усилит. 
Войдите в дом, который находится справа от стари- 
кашки. Это - жилище Ширы и Сида, хотя никого из них 
вданный момент нет поблизости. Там вы найдете сун- 
дук, в котором лежит для вас небольшой подарочек. 
Если вы выйдете на улицу Через задний ход, то вам 
удастся найти на заднем дворе легкий самолет, одно 
из последних изобретений Сида, который он назвал 
«Крошка Бронко». После того, как вы посмотрите на 
самолет, возле вас появится Шира. Когда она уйдет, 
выйдите наружу и ступайте на север, чтобы добрать- 
ся до ракеты- заберитесь в нее, чтобы обнаружить 
там Сида. После того, как вы с ним поболтаете о том, о 


сем, назовите его имени. Вы сможете задать ему не- 
сколько вопросов, вы обязаны задать хотя бы первый 
(верхняя строчка) из них, для того чтобы продолжать 
игру. Затем вам надо будет выбраться из ракеты и 
вернуться в домик Сида. Там тут же появится Шира, а 
вслед за ней и Сид. После того, как Сид снова выйдет, 
Шира объяснит вам, как Сид собирался полететь на 
своей ракете в открытый космос некоторое время на- 
зад, но что ему пришлось экстренно прервать запуск, 
когда он обнаружил, что Шира все еще делала после- 
дние предстартовые тесты и не успела убраться со 
взлетной площадки. Так что если бы он не прервал 
запуск, то от его жены и мокрого места не осталось 
бы. В этот момент отложить запуск было уже нельзя 
и Сиду пришлось положить ракету на бок, чтобы пла- 
мя не достало Ширу. Тем самым были разрушены все 
его мечты, так как средств на то, чтобы отремонтиро- 
вать ракету у бедняги конечно же не нашлось. Так что 
теперь он часами сидит в ракете с рассеянным видом 
и пытается хоть как-то привести ее в порядок. Сид 
снова войдет в дом, а вскоре там же появится и Палмер 
- сотрудник Шинры. Выйдите наружу и вы наткне- 
тесь на Руфуса и охранника из Шинры, который при- 
шел «одолжить на время» Крошку Бронко. После того, 
как Шира приведет вас обратно в дом, выйдите из него 
через задний ход. Там вы увидите прелестную карти- 
ну - мерзавец Палмер стоит на Бронко и гнусно ух- 
мыляется. Поговорите с ним и он вас сразу же атаку- 
ет, такой уж у него гнусный характер. Покажите ему, 
где раки зимуют, а то он что-то слишком много стал 
себе позволять. 


Убить Палмера! 


Враг этот вполне способен постоять за себя, по- 
смотрите только, какое у него огромное ружье. Оно 
наносит ущерб как огонь, лед и молния второго уровня 
вместе взятые, так что не стоит затягивать бой, мо- 
жете ведь и проиграть. Также помните, что у врага 
шесть тысяч хитов и распространенный в этих кра- 
ях тридцать восьмой уровень. Так как враг будет вас 
мощно атаковать и без ран дело не обойдется, убеди- 
тесь в том, что Аэрис - вместе с вами и кроме того, у 
вас есть восстанавливающая материя. Воспользуй- 
тесь вашим любимым всеобщим заклинанием, при- 
чем примените его ко всему вашему отряду, также не 
помешает убыстряющая магия (НазЁе), а вот по вра- 
гу следует ударить замедляющей материей (510%) и 
еще, для того чтобы он не слишком зазнавался, при- 
менить против него Вызов Чокобо, это подействует 
даже лучше чем усиленный наряд милиции, утихо- 
мирит пьяного дебошира как миленького. Таким об- 
разом вам удастся нейтрализовать его начальное 
преимущество в скорострельности и огневой мощи, 
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а после этого если Клауд подключится со своей ата- 
кой В2/2, которой он к этому моменту мог уже овла- 
деть, то все дальнейшее вас не сильно затруднит. В 
награду за победу над Палмером вы получите Эдин- 
коут. После того, как босс отправится в морг (хе-хе), 
ваш отряд вместе с Сидом улетит на Крошке Бронко. 
Хотя он и будет поврежден в ходе вашего побега, им 
все же можно будет пользоваться для того, чтобы 
пересекать мелкую воду и переправляться через реки, 
другое дело водопады, спуск или подъем по ним Крош- 
ка вряд ли осилит. Вот как работает система управ- 
ления вашего самолета: 

Хх: Выйти из Самолета 

®: Войти в Самолет 

Зес+/${ап: Карта Мира, если будете нажимать 
последовательно, будет увеличиваться или умень- 
шаться 

/Е1: Вращение карты 

[2/В2: Смена обзора 

Теперь у вас появится несколько новых опций, 
которые теперь стали для вас доступными, вы можете 
овладеть Предельной Атакой Аэрис Четвертого уров- 
ня (смотри приложение) или же пройти небольшой 
квест «Юффи», если она входит в ваш отряд в качестве 
полноправного члена. Даже если Юффи с вами нет, то 
вы сможете купить очень хорошее оружие и найти 
несколько богатых сокровищами сундуков, которые 
лежат вокруг Вутаи, так что остановиться там имеет 
смысл в любом случае. Вы даже можете вернуться и 
убить ту большую змею, от которой вам давным давно 
пришлось убегать. Это вы можете сделать, задание 
необязательное. Причем вам в этом случае придется 
предварительно как следует подлечиться чтобы ос- 
воить прием Бета, которым владеет Змея, прежде чем 
она вам прикончит. В любом случае, сейчас самое 
время вам обследовать все остальные районы и со- 
брать там всевозможное добро, которое вы раньше 
побаивались или не могли достать, а уже после того, 
как вы умножите свои запасы, вы сможете с большей 
уверенностью продолжать свое приключение. Я так- 
же предлагаю вам обследовать район раскопок на 
севере, так как там вы сможете найти мощную мате- 
рию 5ипитоп Кака (Вызов Кьяты), а кроме того там вы 
сможете купить некоторое количество полезных брас- 
летов и предметов. 


Мир 14: Предательство 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ МОЖНО НАЙТИ В ЭТИХ 
МЕСТАХ: Защитный жилет, Перо Чоко, Эликсир. 

Вам надо будет лететь на Крошке Бронко в район 
Золотого Блюдечка. Ступайте там в дом кузнеца-ору- 
жейника, который находится поблизости от боль- 
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шой грязной ямы и поговорите с ним, он объяснит 
вам, зачем вам нужен ключевой камень, которого у 
него больше нет. Вернитесь обратно в самолет Сида, 
а потом оставьте его на краю грязевой ямы. Вам надо 
будет каким-то образом попасть на Золотое Блюдце, 
так что вам надо пойти поискать дикого Чокобо, что- 
бы на нем добраться до Северного Корела. Там на 
небесном лифте вы сможете подняться на Золотое 
Блюдце, там ступайте на Площадь Битв и посмотри- 
те в отверстие в правой стене комнаты, которая на- 
зывается комната «Шоу Дио». Когда вы окажетесь 
внутри, осмотрите блестящий предмет, который ле- 
жит на самом верху большого стенда - это ключевой 
камень, о котором вам говорил оружейник. Дио, ог- 
ромный мужлан, который давным-жавно вышвырнул 
вас с Золотого Блюдца, покажется перед вами на свет 
божий и бросит вам вызов - вы должны будете сра- 
зиться с ним на Площади Битв и за это он отдаст вам 
ключевой камень. Когда вам надо будет выбирать 
ответ, вы сможете выбрать верхний вариант, если 
вы решите принять бой или нижний, чтобы времен- 
но отклонить любезное приглашение этой мясной 
туши. Учтите, что вам теперь придется сражаться на 
Площади Битв используя только лишь одного Клау- 
да, который за последнее время стал значительно 
могущественнее. Вам также надо помнить, что даже 
если вы ему проиграете в самом первом раунде, Дио 
все равно отдаст вам Ключевой Камень. Если вы за- 
хотите попробовать и посмотреть не сможете ли вы 
победить во всех раундах, тогда продолжайте драть- 
ся. После каждого выигранного боя будет появлять- 
ся сообщение «СКЕАТ!»/»КРУТО!», а затем у вас каж- 
дый раз будет выбор из двух вариантов - первый 
вариант предполагает, что вы прекратите сражать- 
ся - это правая опция, продолжение боя - это левая 
опция. Если вы решите продолжать то начнет дей- 
ствовать механизм джек-пота. Вы можете прекра- 
тить его вращение нажав кнопку ® и что бы ни 
появилось в результате, оно окажет на вас опреде- 
ленное негативное воздействие перед началом сле- 
дующего боя. В зависимости от того, что вам выпало, 
с вами будут происходить самые разные вещи, хотя 
от наиболее страшных опасностей вас наверняка 
предохранит наличие ваших священных амулетов 
и магических способностей. Более того, ваши недо- 
могания, которыми вас наградить добрый джек-пот, 
будут вас преследовать от боя к бою и суммировать- 
ся, так что единственная ваша надежда - на везение 
и магию. Так как после каждого(!) боя вас будет по- 
стигать какая-то беда, через несколько раундов вы 
можете стать несчастным изувеченным калекой, ко- 
торый еще вдобавок и отравлен неизвестным науке 
ядом. Таким образом осторожность не помешает -ато 
еще, чего доброго, вас превратят не в мышонка, не в 
лягушку, а в неведому зверюшку. Если вы продер- 
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житесь семь раундов, то бой закончится вашей пол- 
ной победой. Разумеется, за такие усилия вы долж- 
ны быть вознаграждены. Кроме всего прочего, вы 
должны понимать, что все бои должны проходить 
подряд, что очки набранные в битве пропадают пос- 
ле ее завершения и что единственная наградой за 
мучения вам будет Перо Чоко и Защитный Жилет, 
которые достанутся вам впридачу к Ключевому Кам- 
ню. Теперь вы временно завершили свои дела на 
Золотом Блдюдце, можно бы и убраться отсюда, да 
вот только есть одна небольшая проблема - когда вы 
попытаетесь спуститься вниз, вы обнаружите, что 
трос, на котором ездил небесный лифт вверх и вниз 
- оборвался, так что вам теперь придется сидеть на 
Золотом Блюдце до скончания времен. Перспектива 
не из лучших... В этот момент перед вами появится 
ваш союзник - Кайт Сит, если, конечно, он еще не 
член вашего отряда и предложит вам всем встре- 
титься с ним в отеле «Призрак». В отеле вам и вашим 
союзникам предоставится возможность все как сле- 
дует обсудить, чем вы и будете заниматься в свое 
удовольствие. В следующей сцене вы окажетесь в 
своей собственной комнате. В этот момент игры, в 
вашу комнату зайдет какой-то персонаж и пригла- 
сит вас на свидание. Хотя обычно эта роль принад- 
лежит Аэрис, есть шанс, что на ее месте окажется 
Тифа, особенно если вы всю дорогу к ней благоволи- 
ли, а с Аэрис обращались холодно или даже грубо. 
Есть даже шанс, что и Юффи захочет сходить на 
свидание с Клаудом, хотя этого добиться значитель- 
но сложнее. Если вы будете совсем плохо себя вести 
и будете грубить всем подряд, то на свидание к вам 
придет... Баррет. Так что у вас есть стимул вести 
себя хорошо. Не думайте, впрочем, что под словом 
свидание подразумевается нечто интимное, это про- 
сто дружеский выход в свет, не более того. Когда я 
играл эту часть ЕРУП, ко мне всегда приходила 
Аэрис, так что я напишу следующую секцию описа- 
ния от ее лица. Вряд ли при нормальном развитии 
сюжета вы пойдете встречаться с кем-нибудь дру- 
гим. Сначала вы пойдете на площадь Свиданий (Еуепё 
Зацате). Так как вы окажетесь сотой парой, которая 
побывала там в этот день. То Аэрис будет предложе- 
на роль в предстоящей постановке. То, что вы будете 
делать на этом этапе, никак не повлияет на дальней- 
шее развитие игры, так что выбирайте те опции, 
которые вам нравятся и смотрите на уморительное 
развитие сюжета. Если я опишу все варианты кон- 
цовок, то тем самым испорчу вам все удовольствие, 
так что смотрите сами. Следующая часть свидания 
будет очень романтической, вы поедете в гондоле 
вокруг площади. Когда Аэрис выглянет из окна, вы 
сможете нажать кнопку 4, для того чтобы посмот- 
реть на вид, открывающийся за окном вместе с ней, 
тогда вы сможете увидеть довольно много разных 


видеофрагментов, в которых показана жизнь на 30- 
лотом Блюдце. После того, как свидание закончится, 
Аэрис и Клауд отправятся на Вокзальную площадь 
для того, чтобы найти там Кайт Сита, рыскающего по 
ней с Ключевым Камнем. Если вы не хотите бегать 
за ним по всем углам, тогда ступайте прямо на Пло- 
щадь Чокобо и войдя на нее загоните Кайта в тупик, 
напав на него сзади. Рано или поздно Сит остановит- 
ся на ступенях уходящих с Площади Чокобо. В этот 
момент появится вертолет Шинры и Кайт бросит 
ценный Ключевой Камень Цзенгу. Когда Аэрис и 
Клауду вместе надавят на Кайта, то он признается в 
том, что на самом деле он - шпион Шинры. При этом 
он будет настаивать на том, чтобы и дальше путеше- 
ствовать вместе с Клаудом и компанией, так как ему 
удалось взять Марлен в заложники в старом добром 
городе Мидгаре. Как только Кайт Сит покинет вас, вы 
вновь окажетесь в Отеле «Призрак». Проверьте ме- 
таллическую статую - сдается мне, что внутри ее 
припрятана добрая порция Эликсира. Надо заметить, 
что смешок, который она издает довольно страшен и 
напоминает мне один из лучших хичкоковских трил- 
леров. Выйдите из комнаты для того, чтобы снова 
встретиться со своими союзниками. После коротко- 
го разговора, аэрис присоединится к вашему отряду 
и станет его постоянным членом. Возьмите себе еще 
одного союзника, а затем убирайтесь с Блюдца, так 
как мужественная команда техников-домовых спра- 
вилась с ремонтом и трос теперь в полном порядке. 
Теперь вы снова окажетесь в Северном Кореле, вам 
надо выйти и вернуться, туда, где вы поставили Крош- 
ку Бронко. Посмотрите-ка теперь на карту мира! 
Видите маленькую цепочку островов в самом низу 
карты? Как раз справа от них и чуть левее от Миде- 
ела и Форт Кондора, находится довольно крупный 
остров. Если вы отправитесь туда, то вы увидите 
довольно болышой храм, сплошь окруженный леса- 
ми. Это ваше следующее место назначения, так что 
приземлитесь на берегу, оставьте там Бронко, а сами. 
ступайте в храм. 


Мир 15: Храм 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ НАЙДЕТЕ В ЭТОЙ 
ОБЛАСТИ: Трезубец, Источник Разума, Серебряная 
Винтовка, Турбо Эфир, Ракета, Материя, приносящая 
Удачу, Трансформирующая Материя, Страж Прин- 
цессы, Лента, Мегаэликсир, Гвоздь, Летучая мышь, 
Амулет Дракона, Материя, вызывающая Бахамута, 
Амулет Гигаса. 

На самом верху храма вы увидите черное суще- 
ство, очень напоминающее тех малышей, которых 
вы встречали в Нивельхейме. Если вы поговорите с 
ним, то оно взлетит в воздух в вспышке света. Когда 
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вы войдете в храм, то там обнаружите славного Тур- 
ка Цзенга собственной персоной. По нему видно, что 
дела его плохи - его очень опасно ранил доблест- 
ный Сефирот. Он отдаст вам Ключевой Камень, так 
что вы сможете последовать за его обидчиком. Вам 
следует осмотреть трон в центре комнаты, если вы 
подойдете к нему поближе, то вас телепортируют в 
глубины храма. В этом месте довольно странно офор- 
млены стены - вокруг очень много лестниц, дорожек, 
а также извилистых проходов. Там на каждом шагу 
встречаются сундуки, а кроме того бегает безумный 
мужчина в синем балахоне. Там, откуда вы прибыли, 
сверните наверх, затем поверните налево, потом на- 
верх, а потом спуститесь вниз по лестнице на уро- 
вень земли. Там вы увидите отверстие прямо над сво- 
ей головой. Войдите в него и поверните направо, а 
затем спуститесь вниз по виноградной лозе, стеля- 
щейся по стене под вами. Если вы пробежите под 
длинной лестницей, которая находится поблизости, 
то вы найдете там сундук с сокровищами, внутри 
которого находится Трезубец. Отсюда поверните 
направо, а потом спуститесь вниз по лестнице, а 
затем поверните и взберитесь на стену, воспользо- 
вавшись для этого виноградной лозой. Пройдите мимо 
отверстия, в которое вы пока все равно не смогли бы 
пролезть, а потом поднимитесь по лестнице. Старик 
побежит от вас прочь - пока не обращайте на него 
внимания, а вместо этого поднимитесь по лозе на- 
верх, чтобы добраться до платформы. Там вы увиди- 
те сверкающий розовый предмет - это источник ра- 
зума. Возьмите его и спуститесь вниз по лестнице, а 
затем войдите в дверь, расположенную слева от вас, 
для того, чтобы обнаружить за ней сундук с сокро- 
вищами и старика. Внутри Сундука вы найдете Се- 
ребряную Винтовку. Дважды поговорите со стари- 
кашкой, вскоре он предложит вам свои услуги. Он 
может продать вам свой товар, восстановить до мак- 
симума количество ваших хитов и магии, сохранить 
вашу игру, или же не делать ничего, перечисление 
его услуг - сверху вниз. Выберите верхний вариант 
для того, чтобы отказаться, или же нижний вариант, 
для того, чтобы принять его предложение и сохра- 
нить игру. Когда вы окажетесть снаружи, подними- 
тесь обратно по лестнице, а потом спуститесь вниз 
по виноградной лозе, но только в это раз, спуститесь 
вниз, а потом идите налево. Вы сможете там обзаве- 
стись там милым зеленым предметов - это Турбо 
Эфир. Затем вам надо будет спуститься по очень длин- 
ной лестнице. В самом ее низу, спуститесь по ма- 
леньким ступенькам слева от вас, а затем идите по 
направлению к юго-восточному углу экрана. Там вы 
найдете несколько виноградных лоз, по которым вы 
сможете спуститься вниз. Не забудьте открыть са- 
мый ближний к вам сундук, в нем лежит магия, кото- 
рая позволит вам выполнять реактивный удар (Коске{ 
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Рипсв). Затем спуститесь вниз по лестнице и сту- 
пайте на северо-восток, вдоль дорожки, где вы смо- 
жете найти еще немного виноградников, а также ста- 
рого человека, который сразу же бросится бежать, 
как только вы к нему приблизитесь. Взберитесь по 
лозе, а затем поднимитесь по лестнице, которая ока- 
жется прямо перед вами, а потом пройдите через 
арку и поверните на восток, там вы увидите лестни- 
цу, спуститесь по ней вниз, а потом взберитесь по 
длинной полосе виноградников, которая вьется на 
ближней стене. После этого, поверните налево, под 
лестницу и вы сможете стырить порцию пурпурной 
материи (Дополнительная удача). Теперь вы сможе- 
те вернуться туда же, откуда вы пришли, для этого 
идите направо, по лозе, а затем поднимитесь по лес- 
тнице и спуститесь вниз, а потом через арку - ивы 
окажетесь на той дорожке, где стоял старик, как раз 
над виноградником. Ступайте на восток до самого 
конца дорожки, а потом поверните на юг, а потом 
снова на восток, чтобы войти в ближнюю квам дверь. 
Когда вы войдете старичок бросится бежать - вы 
увидите огромные валуны, которые катятся по этой 
дорожке. Чтобы пройти мимо них, рассчитайте свои 
перебежки, так что когда их внутренная, полая часть, 
будет точно напротив вас, заставьте Клауда встать 
на колени, чтобы валун прокатился над вами и не 
причинил вам вреда. Далее продолжайте идти до 
тех пор, пока вы не доберетесь до боковой дорожки, 
которая ведет к пруду с водой. Схватите трансфор- 
мирующую материю, которая лежит рядом с прудом, 
а затем продолжайте двигаться по дороге, не попа- 
дая под валуны. Как только вы доберетесь до ее кон- 
ца, валуны насовсем исчезнут, но учтите, что если 
вас зацепит хотя бы один камушек, то он оттащит 
вас вниз, к самому началу пути. В то же время, в 
качестве альтернативы, вы можете подождать, пока 
валуны не исчезнут сами по себе, а потом вернуться 
обратно и взять материю после того, как вам пока- 
жут видео про Сефирота. После того, как валуны пол- 
ностью пропадут, Аэрис ощутит, что в комнате име- 
ется некто очень могущественный и опасный и вер- 
нется к пруду. Свет отразится от поверхности пруда 
и вы сможете увидеть нечто вроде явления Елены и 
Цзенга (они оба Турки), которые бегают по святили- 
щу. После того, как Елена сбежит отсюда, является 
Сефирот, который создает собственного двойника. 
Пока он занимается атаками на Цзенга, его смею- 
щийся двойник вылетает в окно. После того, как этот 
фрагмент закончится, двойник Сефирота спустится 
в пруд, а затем улетит прочь. Когда вы вернетесь к 
концу прохода, вас там будет поджидать старикан, 
который как и раньше предложит вам небольшой 
набор услуг - полностью восстановить здоровье и 
магию, сохранить игру или не сделать для вас ров- 
ным счетом ничего. когда вы будете готовы, спусти- 
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тесь вниз по лестнице. Там вы увидите огромную 
комнату, в которой вы увидите двенадцать дверей, 
помеченных от одного до двенадцати римскими циф- 
рами. В середине этой комнаты вы увидите крайне 
противные говорящие часы. Когда я разобрался в 
том, что надо было сделать в этом месте я чуть не 
разгрыз свои диски с игрой от досады. Вот что вам 
надо сделать. 


Если вы нажмете ® (Рулетка), то стрелки часов - 
минутная и часовая, начнут двигаться и очень быст- 
ро. Даже когда вы снова нажмете ®, для того чтобы их 
остановить, они пройдут еще по три деления в том 
направлении, в котором двигались. Если вы нажмете 
кнопку А, то у вас будет два варианта - один синий, 
другой зеленый. 

Синий: Тем самым вы получаете еще один выбор, 
на этот раз из четырех вариантов, один синий, один 
зеленый, один красный и один белый. 

Синий: Часовая стрелка сдвигается вперед на 
одно деление 

Зеленый: Часовая стрелка сдвигается вперед на 
семь делений 

Красный: Часовая стрелка сдвигается вперед на 
17 делений. Тем самым вы неизбежно переводите 
минутную стрелку хотя бы на одно деление вперед. 

Белый: Ничего не происходит 


Если при первом выборе вы выбрали зеленый, 
то у вас опять будет четыре выбора, синий, зеленый, 
красный и белый 

Синий: Часовая стрелка переводится назад на 
два деления 

Зеленый: Часовая стрелка переводится назад на 
десять делений, а минутная стрелка переводится на 
одно деление назад 

Красный: Часовая стрелка двигается назад на 
20 делений, тем самым минутная стрелка двигается 
как минимум на одно деление назад 

Белый: Ничего не происходит 


Если вы нажмете кнопку %, то проклятые часы 
заткнутся и вы сможете забраться на стрелки часов, 
если вы, конечно, выровнчли их должным образом. 
учтите, что вы сможете ходить только по минутной и 
часовой стрелкам часов. Ну как, забавно? Так вот все- 
го там есть двенадцать проходов и все их вы сможете 
обследовать, если должным образом установите часы. 


Ниже следует описание всех проходов: 

Т- когда вы откроете сундук, вас сразу же атаку- 
ют монстры - впрочем, уничтожить их не составит 
для вас никакого труда. Это всего лишь ядовитые 
лягушки, которые очень боятся холода, так что шлеп- 
ните их несколько раз своей могущественной маги- 
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ей. Их атаки, в свою очередь, будут превращать вас 
в лягушку, причем они атакуют так часто, что вам 
лучше просто дождаться пока они вас снова не уда- 
рят, повторный удар на ваше счастье превратит вас 
снова в довольно симпатичного человека. Если же 
вы решите самостоятельно выбираться из этой ска- 
зочки про царевну-лягушку, то просто зря будете 
расходовать столь драгоценную магию, как поцелуй 
девушки или другие, призывающие вас к порядку и 
заставляющие хранить человеческий облик закли- 
нания. К тому же существует опасность, что пока вы 
будете превращаться, подоспеет следующая вражес- 
кая атака и вам придется начинать все с самого на- 
чала. Женщина, которая помогает лягушкам доволь- 
но плохо сопротивляется воздействию яда, так что 
активно атакуйте ее своим биологическим оружием, 
вы быстро добъетесь хороших результатов. Един- 
ственное затруднение в этой битве состоит в том, 
что если вы захотите изучить лягущачью песню, то 
вам надо будет воспользовать материей для освое- 
ния вражеского навыка - Епету ЗК Ма{епа. 

П- этот проход вам преграждают скалы. Здесь 
вы никуда пройти не сможете, так что возвращай- 
тесь и идите обратно, выбирать другую дорожку. 

Ш - сундук с сокровищами, в котором также есть 
и монстры. За их убийство вы ничего не получите. 

Воинственный Шестиглазы, с которыми вам при- 
дется биться очень слабо сопротивляются действию 
яда, так что используйте против них самые лучшие 
Био заклинания, или же атакуйте врага, чтобы от- 
править его к праотцам. Если у вас есть материя 
Морф, то вы можете превратить обоих врагов в ис- 
точники магии -единственный для вас вариант из- 
влечь выгоду из этой битвы. Хотя эти враги сами 
слабенькие, они могут высосать из вас довольно много 
хитов: 1200-1400. 

ГУ - Сундук, а также Супероружие Аэрис, а внут- 
ри лежит страж принцессы 

У - Этот проход ведет наружу, к золотому сунду- 
ку, который вы можете увидеть, но до которого иначе 
вам никак не добраться. Внутри него лежит лента. 

М - Сами разберетесь, что здесь нужно делать 

УП - Здесь есть сундук. В нем лежит оружие для 
Кайт Сита, вашего друга и предателя. 

УШ - Из сундука в этой комнате вы сможете 
достать Мегаэликсир 

ГХ - Это проход перекрыт упавшей скалой 

Х - Сюда вы вошли 

Х! - Еще один заблокированный проход 

ХП - Какая странная комната - сюда вы еще вер- 
нетесь 

В некий момент, вам надо будет встать на часо- 
вую или минутную стрелку и дать второй стрелке к 
вам приблизиться. Когда она пройдет сквозь вас, она 
собъет вас вниз, в яму. Когда вы приземлитесь, то вы 
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обнаружите, что‘оказались в комнате с сундуком, 
полным сокровищ. Перед тем как вам удастся его 
открыть, на вас нападут двое монстров. 

Враги - это двое древних драконов, которые не 
слишком сильны. Против них надо использовать 
Материю Бепу, или же вызывающую материю, кото- 
рая их очень быстро прикончит. Учтите, что против 
них даже обычное оружие работает довольно эф- 
фективно. Их самая мощная атака снимает не боль- 
ше пятисот хитов, так что вы вряд ли потратите мно- 
го времени на бой. Вы сможете даже управлять вра- 
гами, хотя они и претендуют на звание боссов. Вы 
получите турбо эфир за победу над ними. В сундуке 
же лежит Май Ва{, самое мощное оружие, которое 
Клауд может получить на первом диске. Возьмите 
его и уходите из этой комнаты. Вы вскоре обнару- 
жите себя около той двери, в которую раньше не 
могли войти - среди лестниц и виноградников. Вам 
надо будет просто вернуться к говорящим часам и 
взять там все предметы, которые вы могли пропус- 
тить при первом своем визите туда. 


Шестой проход 


Перед тем как спуститься по этому проходу, вам 
надо будет убедиться в том, что вы очистили осталь- 
ные комнаты, так как позднее вам туда попасть не 
удастся - а ведь там есть кое-какие весьма лакомые 
кусочки. Когда вы войдете в отверстие, старый бол- 
ван увидит вас и убежит. Когда Аэрис задаст вам 
вопрос, выберите нижний ответ, если вы хотите вер- 
нуться и осмотреть кое-что еще в комнате с загадка- 
ми, или же выберите верхний ответ, если вы хотитет 
догнать старикашку. Для того, чтобы найти его, про- 
сто идите по проходам, вы хотите попасть в тот про- 
ход, через который старикан собирается выбраться 
наружу. Вы можете также спуститься вниз, к следу- 
ющим проходам, для этого вам надо будет уйти на 
левый край каждого из выступов, а потом нажать на 
кнопку ® для того, чтобы спрыгнуть вниз еще на 
один уровень. Входы в проходы и выходы действуют 
случайным образом, но поймать старика вам особого 
труда не составит. Не забудьте взять сундук, кото- 
рый лежит на нижнем уровне, там вы найдете пару 
армейских хлопковых перчаток. Как и раньше выиг- 
райте у старика в его собственную игру и тогда он 
поможет вам в награду за ваши успехи. Принципы 
награждения остаются без всяких изменений. Вы 
либо получите возможность повысить количество 
ваших магических очков и очков здоровья до макси- 
мума, либо сохранить свою игру, либо вы не полу- 
чите ровным счетом ничего. после того, как вы запо- 
лучите старичка в полное свое владение, огромная 
дверь на самом верхнем уровне откроется. Войдите в 


нее и ступайте направо. Там вы встретите Сефирота, 
причем целых четыре раза. Он будет вести себя 
точно так же как и прежде, размахивая своим мечом, 
каждое его движение будет повторяться дублем его 
прежнего взмаха, как будто вы имеете дело с жидко- 
кристаллическим дисплеем. Кроме того, вашему злому 
гению удастся поведать вам о великой энергии, ко- 
торая сокрыта в храме. После того, как дьявол-хра- 
нитель исчезнет, у Клауда начнутся небольшие про- 
блемы со здоровьем, вроже как от того, что Материя 
начинает овладевать его телом и от этого он испы- 
тывает контузию. После того, как ваш отряд придет 
в чувство, вы сможете рассмотреть рисунок на сте- 
не, который изображает метеорит, стремительно не- 
сущийся к людям на Земле. Аэрис начнет говорить о 
заклинаниее «Метео», которое Сефирот планирует 
применить, как раз в этот момент вы и услышить 
голос Сефирота. Храм начнет дрожать, а потом по- 
явится большой красный дракон и атакует ваших 
союзников. 


Босс; Красный Дракон 


УРОВЕНЬ: 39 НР: 6800 МР: 300 

Для начала атакуйте врага замедляющим закли- 
нанием, а после этого сами себя убыстрите, для того 
чтобы получить преимущество в ближнем бою. Еще 
немного Вызывающей Материи позволит вам уров- 
нять шансы, только вот Кжату не используйте, так как 
тогда вы улучшите здоровье своего врага примерно 
на 2100 хитов. Кроме того, Деми также не пойдет 
против этого супостата. При этом Предельные Атаки 
и удары обычным оружием окажутся весьма эффек- 
тивным средством от этого негодяя. Если вы победите 
Дырокола, то за это вы получите Драконову Броню. 

После того, как вы насладитесь плодами победы 
ступайте обратно и возьмите Вызывающую материю, 
которая находится сзади слева. Потом вернитесь об- 
ратно и осмотрите плавающий золотой предмет, ко- 
торый находится на троне. Аэрис называет его Чер- 
ной Материей, но как ни верти, это золото и не более 
того. Затем, через некоторое время, Аэрис задаст вам 
вопрос, при этом не важно, какой вариант ответа вы 
выберите. В этот момент, если Кайт Сит еще не в ва- 
шем отряде, то вы услышите звонок и Клауд снимет 
трубку. Кайт поговорит с ним по телефону. Если же 
он в вашем отряде, то тогда он начнет прыгать вокруг 
вас и говорить с вами. После того, как он закончит, 
выйдите из этой комнаты, позвольте старикашке вы- 
лечить вас, если вам это нужно, а потом ступайте в 
комнату с часами. Единственное направление, в кото- 
ром вы можете теперь двигаться - это строго наверх, 
по двенадцатому проходу. После того, как вы осмотри- 
те дверь в комнате за ним еще один босс выйдет вам 
навстречу, чтобы вас прикончить. 
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Босс; Демоновы Врата 


УРОВЕНЬ: 45 НР: 10000 МР: 400 

Плохая весть состоит в том, что этот босс может 
наносить очень большой ущерб, хорошая же новость 
такова - большая часть его атак очень быстро пере- 
полнит ваши предельные шкалы - особенно это ка- 
сается атаки землетрясением. В это время вам надо 
будет опробовать на своем сопернике материю Ба- 
гамута, при этом вам следует помнить, что любая 
другая вызывающая материя не будет столь эффек- 
тивна. Рекомендую вам на все сто процентов исполь- 
зовать атаки Аэрис В1/1 и Клауда В2/2, кроме того, 
вам несомненно пригодятся такие заклинания как 
барьер и ускорение - все это значительно увеличит 
ваши шансы на окончательную победу. На ваше 
счастье, этот босс не может вас сразу убить, хотя во 
второй версии игры аналогичный босс имел такую 
возможность. Если вам удастся победить, то в награ- 
ду вы получите броню Гигаса. 


Как только вы прикончите своего босса, Кайт 
Сит проведет с вашим отрядом видеопереговоры. Если 
он не входит в ваш отряд, то он ворвется в дверь и 
начнет с вами разговаривать. После этого он вер- 
нется в комнату, где была Черная Материя и возьмет 
ее. Сразу же после этого весь храм исчезнет. 

В следующей сцене Клауд и Аэрис спустятся 
вниз, к самому основанию храма и достанут оттуда 
Черную Материю, но Сефирот снова явится пред свет- 
лым ликом наших героев и заставит Клауда отдать 
материю ему. В это время вы будете в состоянии 
управлять призраком Клауда в детстве, если вы по- 
ставите его на пути реального Клауда и будете по- 
стоянно с ним разговаривать, то вы не дадите ему 
добраться до Сефирота, но это на самом-то деле бес- 
смысленно, так как Клауд продолжит путь сразу же 
после того, как вам надоест с ним трепаться. После 
того, как Клауд отдаст Сефироту Черную Материю, и 
нападет на Аэрис - и опять вы ничем не сможете 
предотвратить этого. В это самое время появится Кайт 
Сит, а если честно, то это не он, а его клон, потому 
что теперь у него новое механическое тело, так как 
первое было уничтожено в тот момент, когда был 
разрушен храм. Надо отметить, что этот парнишка 
легок на подъем. Затем другие члены вашего отряда 
спрыгнут вниз и спасут Аэрис от смерти в злове- 
щих объятиях Клауда. После небольшого видео- 
фрагмента, в котором вы увидите сны героев, вы сно- 
ва проснетесь, на этот раз в Гостинице в городе Гон- 
гага, рядом с вами будут Тифа и Баррет. Ответьте на 
вопросы Баррета как вам заблагорассудится, а по- 
том идите на улицу. Тифа и Баррет присоединятся к 
вашему отряду, но вам не следует использовать их в 
качестве постоянных его членов. Вам сейчас надо 


будет отправиться на южный берег близ Гонгаги, 
где вы сможете найти Крошку Бронко. Кстати, учти- 
те, что Аэрис несколько устала от странствий и 
навсегла покинула ваш отряд. При этом у вас оста- 
лось все ее оружие, оборудование, магия и материя 
- это добро вы сможете найти при помощи инвентар- 
ного меню. В данный момент ваша глобальная зада- 
ча- добраться до леса, который вы видели в сновиде- 
нии Клауда, а для этого вам понадобится транспорт 
- Крошка Бронко подходит идеально. 


Мир 16: Раскопки/Лес 


ПРЕДМЕТЫ, КОТОРЫЕ ВЫ СМОЖЕТЕ ЗДЕСЬ 
НАЙТИ: Материя Вызывающая Кжату, Кольцо Воды. 

Доберитесь до северного континента - для это- 
го вам надо будет сначала двигаться вдоль реки не- 
подалеку от золотого блюдца, а потом лететь через 
левую часть западного континента - так вы и попа- 
дете в нужный вам район. Летите к правому краю 
этого континента, там вы найдете лес, окруженный 
горами. В самой середине леса вы увидите большую 
грудную клетку и огромный череп. Подойдите к ним 
и вы окажетесь в зоне археологических раскопок, 
где группа ученых занимается изучением всевоз- 
можных древностей. Надо сказать, что эти ребята 
археологи проводят время не самым лучшим обра- 
зом, под палящим солнцем выкапывают чьи-то ис- 
тлевшие кости - лучше уж работать могильщиком. 
Прежде чем делать что-нибудь иное, вы можете за- 
хотеть подняться наверх по лестнице и пройти че- 
рез дыру в задней части, чтобы очутиться в том 
самом лесу, который вы видели в мечте Клауда. Про- 
должайте двигаться до тех пор, пока вы не окажетесь 
на втором лесистом экране. Если вы задержитесь 
там на несколько секунд, то увидите материю, паря- 
щую в воздухе в левой части экрана. Она будет пе- 
репархивать направо и обратно каждые несколько 
секунд. Постарайтесь предсказать, где она снова ока- 
жется, а потом воспользуйтесь кнопкой с кружочком, 
для того чтобы ее схватить. Наградой вам послужит 
материя, вызывающая Кжату. Если вы захотите про- 
должить движение через лес, то вы вскоре заметите, 
что этот экран появляется перед вами снова и снова, 
до бесконечности, таким образом вам следует вер- 
нуться обратно. Перед тем как приступить к следу- 
ющей части игры, вам надо будет купить несколько 
браслетов и прочего добра. Для того, чтобы сделать 
это, поговорите с человеком, который сидит рядом с 
грудной клеткой и выберите вторую опцию, чтобы 
купить у него нужные вам вещи. В этот момент игры 
вам надо будет убедить одного из мужчин, которые 
занимаются раскопками, выкопать для вас Лунную 
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Арфу. Как только она попадет в ваши руки, вы сразу 
же сможете пробраться через бесконечный лес. Для 
начала поговорите с человеком, который сидит воз- 
ле комнаты с грудной клеткой. Дважды выберите 
первую опцию, в этот момент экран потемнеет. 

После того, как вы вновь увидите изображение, 
все люди бывшие на нем исчезнут. Теперь вам надо 
будет сделать следующее: найти то место, куда вы 
хотите поставите экскаватор, а затем нажать кнопку 
№. Установка экскаватора стоит сто золотых. Выбе- 
рите верхнюю опцию для того, чтобы установить 
его, или же нижнюю, чтобы выйти из этого меню. Вы 
можете установить до пяти экскаваторов. 

Вы выйдете из этого режима либо после того, 
как установите максимально допустимое число ма- 
шин, либо после того, как выберите нижнюю опцию. 
Затем нажмите кнопку $, чтобы взорвать мину - вы 
услышите музыку, а после этого все экскаваторы 
повернутся в разные стороны. Затем вам надо будет 
встать там, где вы хотите провести поиск, то есть где 
один из экскаваторов будет рыть ночью, а затем на- 
жмите кнопку №, после того как очистите диалоговое 
окно. Следующая сцена - утро, после раскопок. Сун- 
дук с сокровищами рядом с вами будет заперт ив 
нем будет или не будет нужный вам предмет, в зави- 
симости от того, угадали ли вы правильное место 
раскопок. На самом деле для того, чтобы обнаружить 
сокровище, вам надо будет следить за экскаваторами 
сразу же после того, как произойдет взрыв. Все они 
повернутся по направлению к той точке, где и ле- 
жит ваша ненаглядная Лунная арфа. Таким образом, 
вам надо расставить их так, чтобы их взгляды пере- 
секались в какой-то точке, тогда именно там вы и 
найдете сокровище. Если же и эта подсказка вам не 
поможет, даю вам уже прямые координаты - Лунная 
Арфа лежит к юго-западу от палатки на верхнем 
уступе - совсем неподалеку от нее. 

Как вам проверить, что вы нашли именно то, что 
вам нужно, спросите вы? Это очень легко, для этого 
вам достаточно лишь выйти в лес, если экран позе- 
лененеет, то вы нашли свою желанную арфу. После 
того, как вы убедитесь в том, что арфа у вас есть, 
ступайте в лес. Когда вы доберетесь до второго уча- 
стка леса, цвет экрана изменится на зеленый и лес 
перестанет повторяться, таким образом вы вырве- 
тесь из порочного круга. Сразу за лесом ваы увиди- 
те скалистую область. Для начала ступайте под пень 
дерева, где вы найдете сундук с Кольцом Воды, дра- 
гоценным сокровищем, которое сэкономит вам массу 
сил и времени. Затем взберитесь наверх по скалам 
рядом с розовыми кораллами, пройдите через упав- 
шее дерево, а затем двигайтесь на север, чтобы доб- 
раться до следующего района (по виноградной лозе 
в первом районе вы подняться не сможете, так что 


даже и не думайте об этом). Пройдите по извилистой 
дорожке, и вскоре вы окажетесь вновь на карте мира, 
в каньоне рядом с лесом. Ступайте вперед, к самому 
верхнему объекту, чтобы продолжить свой квест. 


Мир 17: Древний 
Город 


ПРЕДМЕТЫ: Источник Магии, Броня Авроры, 
Материя Кометы, Страж, Эликсир, Материя Вражес- 
кого Навыка, Браслет Мага. 

Это местечко очень напоминает мне морское дно 
- там везде кораллы и ракушки. На перекрестке до- 
рог ступайте налево. Эта дорога ведет к каменному 
зданию, внутри которого имеется пункт для сохра- 
нения, кроме того, на верхнем уступе этого здания 
имеется сундук, с источником магии внутри него. 
Выйдите из этого здания и продолжайте свой путь, 
по дороге на восток, мимо каменного лица. Когда вы 
доберетесь до него, войдите внутрь и спуститесь 
вниз по лестнице, а затем идите до самого конца 
направо - там вы найдете сундук, в котором лежит 
броня Авроры. Если вы хотите, то вы можете в этот 
момент осмотреть и голубой кристалл, но пока что 
вам от него не будет никакого проку. Вернитесь на 
перекресток дорог и выберите среднюю. Войдите в 
здание из ракушек и поднимитесь по спиральной 
лестнице на самый верх, там вы найдете зеленую 
материю (Комета), лежащую на земле. Вернитесь 
обратно к перекрестку дорог и ступайте направо. 
эта тропинка приведет вас к нескольким раукшеч- 
ным зданиям. Ступайте направо до самого конца, а 
затем ступайте на север, чтобы войти в здание, кото- 
рое находится прямо перед вами. Взберитесь на са- 
мый верхний уровень, там вы найдете сундук, в ко- 
тором лежит источник защиты. В этом районе вам не 
остается больше ничего, кроме как войти в после- 
днее ракушечное здание, при этом ваши друзья не 
дадут вам пойти по дорожке ведущей из города, а 
главная дорога ведет в другую часть комнаты с си- 
ним кристаллом, но только вот делать вам там совер- 
шенно нечего. Таким образом, если вы выполнили 
все вышеперечисленные действия, то готовы поки- 
нуть это прелестное местечко и можете смело войти 
в ракушечное здание справа от главной дороги. На 
уровне земли вы найдете клетку, в которой имеется 
славный Эликсир. Возьмите его и взберитесь на- 
верх по лестнице. Когда вы приблизитесь к крова- 
тям, вам предложат выбор - вы можете либо выбрать 
нижний вариант, взять желтую материю позади из- 
головья третий кровати (это материя, позволяющая 
овладевать навыками врага), выйти из дома, а затем 
снова войти, приблизиться к кроватям и уснуть. Или 
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же вы можете выбрать верхний вариант с первой 
попытки, а потом, когда вы ночью проснетесь, схва- 
тить материю (ее ночью очень хорошо видно). Не- 
важно, куда вы собираетесь отправиться, перед отъез- 
дом обязательно поспите. Среди ночи вы просне- 
тесь, после того, как компаньоны Клауда к нему при- 
соединятся, в последний раз вернитесь на перекре- 
сток дорог и снова идите по средней дороге. Когда 
вы войдете в ракушечное здание, рыбка, которая 
плавала в середине спиралевидной лестницы, ис- 
чезнет, вместо нее появятся синие ступени. Спусти- 
тесь по ним, выйдите из здания, а потом поищите 
пункт для сохранения, перед тем как спуститься по 
ступенькам, ведущим вниз. Там вы найдете Аэрис, 
кстати вы можете до нее добраться, для этого вам 
надо будет всего лишь прыгнуть через несколько 
пропастей - прыгайте с колонны на колонну и вы 
вскоре добъетесь успеха. Нажимайте кнопку, указы- 
вающую направление той колонны, до которой вы 
хотите добраться, но при этом вам надо будет прове- 
сти по этому опасному пути лишь одного Клауда, 
остальные ваши союзники подождут вас на земле, 
Как только Клауд окажется совсем близко к своей 
возлюбленной, у него случится очередной припа- 
док и он выхватит свой меч. Вы можете нажимать 
различные комбинации кнопок, чтобы заставить 
Клауда делать очень забавные вещи. Учтите только, 
что если вы нажмете ® три раза, то Клауд попытает- 
ся ударить Аэрис. К счастью Клауд вскоре придет в 
чувства, в этом ему немного помогут его друзья - но 
в этот момент появится Сефирот и атакует Аэрис, 
После ее смерти Сефирот исчезнет, а позади него 
появится еще один монстр, с которым вам все-таки 
придется сразиться. 


Босс: Дженова 


УРОВЕНЬ: 50 НР: 10000 МР: 300 

Этот босс плохо переносит земные атаки, так 
что используйте против него заклинания ЕацН и 
ТИап. Кроме того, такие славные вещи как Комета, 
Бахамут и Кжата также очень хорошо подействуют 
на вашего противника, долго он не протянет. Как это 
ни странно но атаки обычным оружием тоже нано- 
сят ему огромный ущерб. Так как этот Босс исполь- 
зует заклинание Отражения, после того как вы в пер- 
вый раз атакуете его магией, вам не следует слиш- 
ком уж увлекаться материализмом. Атаки этого мер- 
завца не очень-то болезненны, всего лишь около 400- 
700 очков, но вам следует опасаться крайне смерто- 
носной атаки голубыми пузырями, так называемым 
Водным Дыханием, которое причиняет до 1500 хи- 
тов ущерба каждому из ваших персонажей. Учиты- 
вая достаточно большую вероятность того, что имен- 
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но такими атаками ваш противник и будет увлекать- 
ся, вам следует три раза подумать перед тем как 
вступить в бой без достаточного запаса восстанав- 
ливающей материи. Кстати, если учесть, что это 
последний босс на этом диске, то он не такой уж и 
крутой, все могло быть значительно хуже. После 
этой сравнительно легкой битвы вы получите дос- 
тойную награду - Браслет Мага, который и будете 
носить с достоинством до скончания дней. Как толь- 
ко вы закончите бой, вам покажут еще один видео- 
фрагмент и вам будет предоставлена возможность 
сохранить свою игру. Кстати, сейчас вы завершили 
прохождение первого диска. 


Мир 18: Пещера 
коралловой долины 


Этот район начинается рядом с одним из раку- 
шечных зданий поблизости от города Древних. Ког- 
давы пойдете налево, Клауд обнаружит новую тропку 
и там с ним случится очередной припадок - в этот 
момент ваш отряд заметит как призрак Сефирота 
покидает город Древних. Когда Клауду полегчает, 
ступайте на север, а затем поверните и ступайте по 
дорожке направо, в этом районе вам надо будет обой- 
ти большую ракушку и взять там М!рег На\Ъета, ко- 
торый лежит в сундуке спрятанном сразу за ракуш- 
кой. Затем вернитесь обратно, встаньте перед ра- 
кушкой и взберитесь на самый ее верх, там вы уви- 
дите вход в пещеру, как только вы войдете внутрь, 
взберитесь по второй расщелине в стене до самого 
верха, а затем ступайте налево. Взберитесь наверх 
по очередной расщелине и постарайтесь наложить 
свои жадные лапки на сундук с сокровищами. Внут- 
ри сундука вы найдете броню Грома - сразу после 
этого вам надо будет идти направо, а потом пере- 
прыгнуть через расщелину. В следующем сундуке 
ваш отряд сможет обнаружить Корону Гипно. Дви- 
гайтесь вокруг Клиффа и собирайте другие предме- 
ты, которые могут вам пригодиться. Там также име- 
ется Мегаэликсир, который лежит в верхнем правом 
сундуке. После того, как этот предмет попадет в ваши 
инвентарный список, ступайте налево, так далеко, 
как только возможно, а потом спуститесь по лестни- 
це до самого дна. Внутри сундука на самом дне вы 
обнаружите Материю типа «Плюс Магия», после 
этого вам надо будет подняться наверх, к выходу. 
Как только вы окажетесь в следующей пещере, сту- 
пайте вперед и возьмите там источник энергии, ко- 
торый лежит в сундуке прямо перед вами. Затем вам 
надо будет выйти из пещеры - тотчас ваша команда 
окажется на карте мира. Выбравшись наружу, вам 
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надо будет двигаться налево, а потом идти по кри- 
вой, огибающей горы. Ледяная Гостиница уже со- 
всем недалеко от вас. 


Мир 19: Гостиница из 
Льда 


В дальнем конце города поговорите с человеком, 
который одет в пурпур, он стоит рядом с деревьями. 
Если вы попытаетесь выбраться из города, то на вас 
нападут двое сотрудников Шинры вместе с Еленой. 
елена в лучших традициях амазонок попытается 
вышибить дух из Клауда. Когда она будет проводить 
нокаутирующий удар кулаком, уклонитесь влево, 
чтобы избежать этого смертоносного удара - если 
вам это удастся, то Елена вылетит из города как проб- 
ка из бутылки. если же ей посчастливится коснуть- 
ся вашего подбородка, то Клауду предстоит очнуть- 
ся в одном из домиков. После того, как эта встреча 
завершится тем или иным исходом, ступайте в пер- 
вый домик справа, сразу рядом со входом. В задней 
комнате вы найдете маленького мальчика со сноу- 
бордом, поговорите с ним, а потом посмотрите на 
Сноуборд, чтобы прихватить его с собой. Со стороны 
это наверное выглядит ужасно - отнять у младенца 
последнюю игрушку, но о каком благородстве может 
идти речь перед лицом столь ужасной опасности. 
Затем вам надо будет добраться до гостиницы и под- 
НятЬся на самый верхний этаж. Если вы осмотрите 
окно, то в нижнем левом углу вы обнаружите Х-на- 
питок. Выйдите из гостиницы и войдите в дом рядом 
со снеговиком в дальней правой части города. Когда 
вы осмотрите заднюю комнату, то там вы найдете 
Напиток Героев, а также Вакцину. Перед тем, как вый- 
ти из этого дома, посмотрите на карту на стене 
передней. Этот предмет вам также в будущем приго- 
дится, так как таких интересных картинок до сих 
пор из вражеских источников к нам не поступало. 
Возьмите его, это карта ледника. затем войдите в 
домик в дальнем левом конце города, ступайте по 
лестнице и осмотрите там оконную раму, тогда вам 
удастся стать обладателем Турбо-Эфира. На нижнем 
этаже, вашему отряду удастся еще кое-что узнать об 
Аэрис и ее семье, после того, как вы завершите все 
свои дела в этом доме, ступайте в оружейную лавку 
и купите там все то оружие, которое может вам пона- 
добиться. Перед тем как отправиться на трассу для 
спуска на Сноуборде, отведите некоторое время на 
то, чтобы вооружиться материей с кобминирован- 
ным составом - лед+элементали. Если это средство 
окажется в вашем оборонительном арсенале, вы ста- 
нете значительно менее уязвимы к атакам льдом, 


которых вам в ближайшее время придется испытать 
очень много. После того, как вы будете полностью 
готовы к тому, чтобы отправиться на дальний север 
города, помолитесь богу, ибо сейчас вам придется 
встретиться с неумолимыми противниками: Еленой 
иее подчиненными.Кнопки управления Сноубордом 
следующие: 

Ш: Тормозить 

х: Прыжок 

Панель направлений: движение влево/вправо, 
или же вниз для того, чтобы тормозить 

З{ац: Пауза и ее отключение 

/Вл1: Быстрый поворот направо/налево в том 
случае, если вы пользуетесь панелью управления 

Ваша задача - спуститься по трассе до самого 
низа и при этом не переломать себе все кости. Когда 
вы окажетесь у подножия горы, то сможете выбирать 
- отправиться направо или налево. Это произойдет 
дважды, так что всего у вас будет четыре варианта 
конечных пунктов. После того, как вы совершите 
спуск, вам полезно будет взглянуть на карту ледни- 
ка, все-таки приходится по нему гулять - лучше уж 
знать боевую обстановку. Ваша задача на данный 
момент - добраться до дома мистера Хольцофа, это 
все находится у самого основания Гэа Клиффс, скал, 
которые отмечены красной точкой на карте. Учтите, 
что с навигацией в данном случае у нас все очень 
тяжело, так как все участки города здесь походят 
один на другой, чтобы вы не меняли, путь будет 
занудным и утомительным, но в конце его вас ждет 
достойная награда. Учтите, что если вы заблуди- 
тесь и будете мыкаться по лесам до скончания веков, 
то всех ваших героев оттащат на свалку у имения 
Хольцофа - туда вам также надо будет выступить, 
если вы все еще хотите продолжать игру. Для того, 
чтобы облегчить вам жизнь, привожу ниже несколь- 
ко характерных примет, которые дадут вам основа- 
ния определить, где вы в какой-момент находитесь. 

Вход: Это квадратик, на самом юге находится, 
если из этого места вы пойдете на юг, то вернетесь в 
Ледяную Гостиницу. 

Пещера в горах: Это место лежит рядом со вхо- 
дом, справа. В этом районе нет никакого добра, там 
вы сможете неплохо повеселиться. Если захотите 
быстро вернуться на карту мира, то скатитесь по 
склону, который находится позади пещеры, он ведет 
наружу на глобус. 

Лес: В лесистой местности вы увидите развилку 
дорог наподобие буквы У - в левом верхнем углу 
экрана вы сможете взять источник разума, который 
гнездится у подножия огромного дерева. 

Хвост Аэроплана: В этом районе и вовсе нет 
никаких специальных предметов. 
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Озерная Пещера: Возьмите напиток, который 
лежит на берегу озера, перед тем как переправиться 
на другой берег. Вам надо будет прыгать с блока на 
блок, для того, чтобы оказаться в целости и безопас- 
ности, если не хотите начинать все по новой -в 
любом случае, делайте все как можно более акку- 
ратно. Если же вы свернете с праведного пути, то 
придется начинать все сначала - вряд ли это уж 
очень вам понадобится. В самом конце пещеры, в 
которую вы попадете довольно нетривиальным спо- 
собом, вы найдете спасательную систему, которая 
вам еще пригодится. 

Парные озера: Коснитесь воды слева от вас, 
сразу же после этого вам придется сражаться со снеж- 
ной женщиной, типа йети. Как только вы ее победи- 
те, вам сразу же выдадут приз, ценную материю 
Александра 

Горный перекресток: Когда вы доберетесь до 
поворота, вам надо будет двигаться направо, а потом 
выйти с территорией контролируемой картой. Пос- 
ле этого ступайте на север и двигайтесь до тех пор, 
пока экраны не начнут повторяться. Когда это все- 
таки произойдет, осмотрите нижнюю часть экрана, 
для того, чтобы взять себе материю Аддед Си. 

Снежный Буран: Когда вы доберетесь до этого 
участка, то ваша финальная цель будет править все- 
ми окрестностями - до нее совсем близко. Вы также 
можете установить какие-нибудь ориентиры на мес- 
тности, чтобы не так безнадежно скитаться по ле- 
сам, если уж нужда заставит. Если вы проведете 
слишком много времени под снегом, то потеряете 
сознание. 


Мир Второй: Ранчо 
Чокобо 


Когда вы прибудете на Ранчо, потратьте не- 
сколько минут на разговор с Чокобо ближайшим к 
загону. Выберите команду «\агк!» и тогда все Чоко- 
бо исполнят для вас маленький танец. Как только 
танец закончится, ваша комнада получит новое зак- 
линание - Вызывающую Материю Чоко/Мог. Войди- 
те в доимк по левую сторону от конюшен, поговори- 
те там с Чокобо Биллом. Он предположит, что если 
ваш отряд хочет пересечь болота, то Чокобо для 
этого окажется самым предпочтительным видом 
транспорта. Он расскажет вашему отряду об огром- 
ной змее, которую зовут Мидгар Золом, которая ле- 
жит на дне болота и подкарауливает там всех бед- 
ных путешественников. Таким образом, на пути к 
Мифриловым шахтам вас ждут совершенно непрео- 
долимые опасности. Таким образом, сразу же после 


того, как поговорите с ним, ступайте в конюшни, 
расположенные справа и поговорите с Чоко Билли. 
Он спросит, не нужен ли вам Чокобо, вам надо будет 
ответить ему, что штучка вам не помешает. К сожа- 
лению у этих скверных торговцев ничего на прода- 
жу нет и они в шутку предложат вам поймать дикого. 
Чокобо. Он расскажет вам о том, как надо ловить Чо- 
кобо и предложит вам купить материю, приманива- 
ющую Чокобо за 2000 золотых. - если у вас в дан- 
ный момент не хватает денег, чтобы заплатить за 
материю, выходите с фермы и убивайте всех врагов 
в округе, до тех пор пока не наберете достаточную 
сумму. Учтите, что пешком вы эти болота не перей- 
дете, так что Чокобо для вас единственный приемле- 
мый вариант. Кроме того, Билли предложит вам не- 
много травки, которая может вам помочь ловить Чо- 
кобо, впрочем она вам не необходима. 


Ловля Чокобо 


Убирайтесь с ранчо и оснастите одного из ва- 
ших персонажей материей для приманки Чокобо. 
Затем начните бродить по пути, которой облюбова- 
ли Чокобо поблизости от ранчо, делайте это до тех 
пор, пока ваш отряд не атакуют. Учтите, что иногда 
Чокобо появляется на экране одновременно с ваши- 
ми противниками. В таком случае постарайтесь не 
повредить Чокобо, а также как можно быстрее при- 
кончить всех нападающих. Если вы купили зеле- 
ную еду Чокобо, то начните свою атаку с того, что 
бросьте ее Чокобо. Тогда несчастное создание при- 
ступит к трапезе и совсем не будет обращать внима- 
ния на то, что происходит вокруг него. Помните, что 
битву вы должны завершить как можно быстрее. Если 
вы напугаете Чокобо, то он убежит и вам придется 
снова его подманивать, если же Чокобо все еще бу- 
дет на экране к тому моменту, когда вы разберетесь 
с атакующими, то Чокобо станет вашим. 

Замечание: Как только вы поймаете Чокобо, кноп- 
ка % станет действовать в качестве команды спеши- 
вания: нажав ее весь ваш отряд слезет с Чокобо и вам 
придется ловить нового. Так что не стоит ждать, пока 
что-нибудь случится с вашим дорогостоящим транс- 
портным средством, сейчас самое время отправиться 
через болота. Болото находится в точности на запа- 
де от ранчо Чокобо. Постарайтесь не попадать в тень 
змеи любой ценой. Если вы коснетесь тени, то Мид- 
гар Золом атакует вас. 


Мидгар Золом 


У этой гигантской змеи есть три основных ата- 
ки. Ее взмах хвостом не наносит большого ущерба, 
но зато выбрасывает персонаж с экрана, таким обра- 
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зом, что дальнейшего участия в бою он принимать 
не может. Ее укусы очень опасны и как правило на- 
носят не менее 300 хитов ущерба. Кроме того, эта 
змея может атаковать вас очень опасной магией под 
названием «Бета». Этот вид атаки будет наносить 
вам около тысячи хитов ущерба, причем каждому 
персонажу, так что на этой стадии игры подобных 
атак следует избегать. Вы можете вернуться сюда 
позднее, когда у ваших героев будет значительно 
больше шансов уничтожить своего врага. 

Замечание: Учтите, что за победу вы получите 
очень маленькую премию и небольшое количество 
очков, кроме того, как только вы вернетесь на Карту 
Мира, тотчас же появится новая Мидгар Золом. Как 
только вы прибудете на юго-западную сторону бо- 
лота, то вы увидите там огромную змею пригвож- 
денную к дереву. Спештесь со своего Чокобо и вой- 
дите в пещеру. 


Мир 20: Кратер 


После того, как вы как следует повеселитесь, вер- 
нитесь в домик старикашки, чтобы подлечить весь 
свой отряд. Как только это будет сделано, ступайте на 
север, на склон горы. Помните, что для вас это един- 
ственная возможность обследовать местность, боль- 
ше вы сюда не вернетесь. Так что берите все что вам 
может пригодиться в этот раз. Когда Клауд начнет 
карабкаться между уступами, последите за темпера- 
турой его тела. Если она опустится ниже 26 градусов, 
то он потеряет сознание и очнется в домике. На самом 
деле в идеале вам надо поддерживать температуру 
тела Клауда в районе 37 градусов. Для того, чтобы 
увеличивать температуру его тела, постоянно нажи- 
майте на кнопку №. Градусник прямо на экране будет 
показывать все колебания его температуры, так что 
на этот счет можете не беспокоиться. На самом то 
деле, его температуру лучше всего повышать на каж- 
дом из склонов, тогда она никак не сможете оказаться 
возле опасной границы и вы успешно выполните свою 
задачу. Учтите также, что когда Клауд находится на 
стене, то есть карабкается по ней, повышать темпера- 
туру невозможно, поэтому карабкаться придется очень 
быстро. Совершенно не важно, насколько вы сильно 
будете давить кнопку, главное, чтобы вы делали это 
достаточно часто. к счастью во время боя температу- 
ра Клауда не изменяется, а не то вы бы совсем заму- 
чились. На этом уровне вы можете только поднимать- 
ся. Как только вы доберетесь до самого верха, то там 
вы заметите маленькую пещеру. Ступайте по левой 
тропинке после того, как вы войдете в первую дверь. 
Затем ступайте по тропинке к маленькой скале с ва- 
луном, который лежит на ее вершине. Вам надо будет 
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столкнуть валун вниз. Тем самым вы сможете пройти 
по нижней дорожке Затем вернитесь туда, откуда вы 
отправлялись и ступайте к другим скалам. В следую- 
щей пещере справа вы найдете секретную комнату с 
сундуком, внутри которого лежит Лента. Затем вер- 
нитесь на тропинку и ступайте сначала на север, а 
потом на запад. Вскоре вы вступите в комнату, пол- 
ную огромными сосульками. Когда вы будете дви- 
гаться вдоль края, вы вступите в четыре битвы. В 
каждой бивте в заднем ряду врагов будет стоять со- 
сулька, которую вам и надо будет атаковать до тех 
пор, пока она не разобъется, в результате после того, 
камк вы уничтожите все сосульки, вы сможете доб- 
раться до сундука, который ранее находился вне пре- 
делов вашей досягаемости. Как только вы получите 
ленту, возьмите также и пурпурный сундук, который 
находится на северо-востоке, в нем вы обнаружите 
копье. Затем ступайте в комнату, в которой раньше 
был блокированный проход и поверните на север. 
ступайте по этому проходу до тех пор, пока вы не 
придете к еще одному выходу. Тем самым вы добере- 
тесь до верхней дорожки, а она уже выведет вас нару- 
жу, разумеется, если вы будете аккуратно следовать 
своему пути. Помните, что вам надо сразу же сохра- 
ниться, как только вы попадете в пещеру. ваш отряд 
должен быть оснащен предметами, которые отражают 
и поглощают огненные и ледяные заклинания. Учти- 
те, что вскоре на этой дорожке вам встретится монстр, 
который преграждает вам путь. 


Босс: Шизо 


Когда вы будете сражаться с этим шизофрени- 
ческим порождением тьмы ночной, вам обязательно 
следует помнить, что его правая сторона - огненная, 
а левая ледяная. Если вы будете использовать иден- 
тичные заклинания против обеих его половин, то вы 
ему не только не повредите, вы его еще и будете 
лечить. Таким образом не используйте огненных 
заклинаний против его огненной стороны, а также 
ледяных против ледяной части. Кроме того, обе час- 
ти обладают иммунитетом к гравитации и могут ата- 
ковать вас землетрясением третьего уровня, которое 
поразит всех членов вашего маленького отряда. Шизо 
можно довольно быстро прикончить, если вы будете 
использовать против него такие эффективные при- 
емы как М-Барьер или же Реген, которые надо на- 
пускать на ваш отряд, а затем атаковать его правую 
часть Льдом третьего уровня, а затем левую часть 
Огнем третьего уровня. Как только вы победите это- 
го босса, вы получите Клык Дракона. затем продол- 
жайте движение по тропинке ведущей наружу. Пе- 
релезьте через ледяную стену, и взберитесь на са- 
мый верх. Затем ступайте по внешней стороне внут- 
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реннего кратера. Тифа в этот момент станет настаи- 
вать на том, что она пойдет вместе с вами, если ее в 
данный момент нет в вашем отряде. Ступайте нале- 
во. Как только вам удастся это сделать, спуститесь 


пониже, на дорожку и возьмите там красную мате- 
рию (Бахамут). Если вы встретите там упавшего 
путника, осмотрите его и он превратится в полез- 
ный предмет. Теперь вам понадобится отдых. Оснас- 
тите вашу команду всем, что может защитить ее от 
огненных заклинаний. Вскоре вы увидите агентов 
Шинры во главе с Руфусом, Скарлет, Хайдегерром и 
Ходжо. Пока что их не трогайте и неуклонно двигай- 
тесь к центру. Учтите, что в этих местах дует очень 
сильный ветер, так что против него приходится со- 
оружать барьеры. Не пересекайте их до тех пор, 
пока ветер не ослабнет. Если же вы сделаете это, то 
вам придется вступить в битву и немного отсту- 
пить. Несколько позднее вы увидите, что сквозь ба- 
рьеры пробивается зеленый щит. Этих щитов надо 
по возможности избегать. Для того, чтобы пройти 
сквозь них, встаньте как можно ближе к зеленому 
свету, а затем подождите, пока этот свет практичес- 
ки не угаснет и бегите сквозь барьер. Если вам это 
не удастся, вас отбросит назад и вам придется всту- 
пить в бой. Кроме того, если вы коснетесь щита с 
другой стороны, то вас опять же отбросит в самое 
начало уровня, так что вам стоит быть поосторож- 
нее. Вскоре вы натолкнетесь на Сефирота, который 
как обычно занимается убийством - на этот раз его 
жертвами стали какие-то скрюченные людишки. Он 
на мгновение исчезнет, но затем вновь атакует вас 
сверху. Не пропустите сундук рядом с первой до- 
рожкой, там вы найдете такую славную вещицу, как 
Ка15ег КлисКе. В этот момент Сефирот напустит на 
вас вторую версию своего монстра Дженова, чтобы 
избавиться от вас раз и навсегда. 


Битва с боссом: Смерть-Дженова 


Это босс в бою использует два типа магии, Крас- 
ный Свет и Тропический Ветер. Для того, чтобы это 
бой не слишком затянулся, вам надо будет снабдить 
всех ваших персонажей достаточно крепкой броней 
и всяческими аксессуарами, которые защищают от 
огня. Для начала установите М-Барьер, а затем ис- 
пользуйте Ускорение и Реген - тогда ваш отряд ста- 
нет значительно более крепким, чем до этого. Затем 
используйте замедление для Дженовы - теперь у вас 
будет небольшое преимущество перед этим чуди- 
щем. Магия третьего уровня будет наносить ему весь- 
ма серьезный урон, так что вы можете заранее пред- 
вкушать славную победу. Также помните о том, что- 
бы заклинание Езипа было у вас всегда под рукой, а 
то вдруг ваш враг поразит вас молчанием. Как толь- 


ко вы его победите, то получите в награду отражаю- 
щее кольцо. Клауд тут же получит Черную Мате- 
рию. Но при этом он пока еще не сможете ее исполь- 
зовать. Теперь вам следует продолжать свой путь. 
Если вы понесли в битве какие-то потери, останови- 
тесь и передохните, излечите раны. Кроме того, в 
этом месте имеет смысл сохранить игру, так как вет- 
ряные барьеры в этих местах становятся все хитрее, 
теперь вам придется уворачиваться не только от зе- 
леных волн, но еще и от молний. Придется вам очень 
аккуратно рассчитывать свои движения. Как только 
вы справитесь со всем этим, продолжайте движение 
по тропинке, в ее конце вы увидите точную копию 
Нивельхейма. Клауд заорет, что это всего лишь ил- 
люзии, но вот Тифу они больше взволнуют. Сефирот 
в этот момент скажет, что Клауд был создан Ходжо 
точно так же, как и все остальные. Клауд быстро 
осознает, в чем проблема с его памятью и успеет 
очнуться прежде чем его это воспоминание уничто- 
жит. Агенты Шинры прибудут в центр кратера как 
раз в тот момент, чтобы успеть понаблюдать за тем, 
как ОРУЖИЕ очнулось от своего очень долгого сна. В 
этот момент все владельцы Черной Материи погово- 
рят с Тифой. Она попросит всех отнести материю в 
центр кратера. Затем все персонажи отойдут оттуда 
и материя будет похищена - в этот момент вы и пой- 
мете, что это была не Тифа, а Сефирот. Теперь вы все 
встретитесь в центре и вскоре к ним присоединится 
тот из вас, кто владеет черной материей. Теперь Кла- 
уд отдаст Черную Материю Сефироту. В этот момент 
начинается адская свистопляска, потому что ОРУ- 
ЖИЕ наконец-то проснулось. 


Мир 21: Атака Оружия 


Когда вы придете в себя, то окажетесь в тюртьме 
в городе Джунон. Клауда нигде не видно, так что 
большую часть этого уровня вам придется заниматься 
Тифой. Вам надо будет поговорить с Барретом и Ру- 
фусом, а также с Хайдеггером, которые появятся пе- 
ред вашим пресветлым ликом. Руфус по своей ста- 
рой привычке решил устрооить вам какую-нибудь 
пакость и назначил Баррета с Тифой козлами отпу- 
щения. Тифу он решил принести в жертву первой, 
так что они утащили ее в газовую камеру, где ее 
ждет страшнапя участь. При этом один из охранни- 
ков обронил свои ключи, дав вам шанс как следует 
повеселиться. Осмотрите дверь в нижнем правом 
углу экрана, а затем воспользуйтесь контроллером 
или же кнопкой ®, для того чтобы позволить Барре- 
ту открыть ее натсежь. Когда ОРУЖИЕ атакует го- 
род, газ начнет поступать в камеру, в которой нахо- 
дится Тифа. Теперь вам остается лишь управлять 
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Барретом, вам надо будет поговорить с Кайт Ситом, а 
затем выйти через дверь. Поверните направо и сту- 
пайте вперед по дороге. Как только ОРУЖИЕ подни- 
мется из воды, продолжайте двигаться налево, до тех 
пор, пока вы не окажетесь в аэропорту. Езжайте на 
лифте на самый верхний уровень, а потом бегите к 
кораблю, который находится справа. Как только вы 
вновь получите управление Тифой, вам надо будет 
поднять ключ с земли, чтобы освободиться из газо- 
вой камеры, находиться в которой вам порядком на- 
доело. Кнопки управления в данной ситуации у вас 
будут следующие: 

Ш: движение правой рукой, 

Х: движение ногой, 

©: движение левой рукой, 

А: движение головой. 

Для того, чтобы освободить Тифу, вам надо будет 
нажать кнопки в следующей последовательности: 3, 
%, А, Х + А, А + ®, ®. Как только вы вернетесь в 
заднюю часть комнаты, слева от кресла вы увидите 
выключатель, при помощи которого вы можете зак- 
рыть газ и наконец-таки вздохнуть полной грудью. 
Затем вам надо будет осмотреть дверь и сообразить, 
как же ее можно открыть. Как только чудовище даст 
вам возможность уйти, выбирайтесь наружу и по- 
старайтесь добраться до самого низа башни. Как толь- 
ко вы окажетесь у ее подножия, ступайте в левый 
верхний угол экрана. Затем спуститесь вниз по ци- 
линдру, который ведет к стволу орудия. Как только 
вы доберетесь до края пушки, Скарлет начнет вас 
бить. Нажмите несколько раз подряд кнопку ®, что- 
бы ответить ей тем же, а затем вас спасет Баррет, 
который прилетит на Хайвинде. Для того, чтобы 
управлять Хайвиндом, вам надо будет использовать 
следующие кнопки: 

Ш: для того, чтобы использовать панель направ- 
лений и летать не изменяя направления. 

Ж: для того, чтобы приземлиться, 

®: для того, чтобы двигаться в том направлении, 
куда вы смотрите. 

А: для того, чтобы попасть внутрь Хайвинда. 

Панель направлений: нажимайте стрелочки вле- 
во/вправо, для того чтобы поворачивать, а также 
вверх/вниз, для того чтобы подниматься или опус- 
каться. 

З+а{: Предназначена для того, чтобы увеличи- 
вать или убирать карту. 

З@есЕ: так же действует, как и Зак. 

Вам надо будет полететь обратно на северный 
континент, а затем снова зайти в Ледяную Гостини- 
цу. Люди в ресторане посоветуют вам поискать ка- 
кие-нибудь ключи к вашей загадке в Мидииле. Вам 
надо будет вернуться к Хайвинду и полететь в Ми- 
диил. Наверняка, Вы найдете там Клауда, только вот 


НаиевумуН-— 


у него продолжаются проблемы со здоровьем, так 
как он очень серьезно отравился ядом Мако. Вам надо 
будет постратьься при помощи Сида составить но- 
вую команду из трех или четырех человек и отпра- 
виться в Северный Корел. Когда ваш отряд прибудет 
в корел, вам надо будет сразу же зайти к Мако, особ- 
няк которого находится в самом центре Как только, 
вы доберетесь до своей цели, оттуда быстро начнет 
сматываться поезд груженый тяжелой материей- ваш 
отряд украдет другой поезд и устремится в погоню 
за поездом Шинры. Для того, чтобы нагнать врагов, 
Сиду надо будет попеременно нажимать кнопочку 
&® и А, для того, чтобы ваш герой нужным образом 
дергал бы рычаги и вы смогли бы добраться до сво- 
их ненаглядных ворогов. У вас будет всего лишь 
десяток минут на то, чтобы прикончить пятерых 
боссов, а потом остановить поезд прежде чем он вре- 
жется в Северный Корел. Убивать боссов не особен- 
но трудно, но в условиях подобного цейтнота, вам 
нельзя будет делать никаких лишних движений. Так 
как все вызывающие заклинания действуют очень 
медленно, вам надо постараться их не применять. 

Боссы будут появляться в следующем порядке: 

Первая машина: баз Пиз{ег 

Вторая машина: двое таких же уродов, как в 
первой машине. 

Третья машина: Мастерволк - вам надо будет 
использовать побольше водных атак, кроме того при- 
годится такое полезное устройство для дыхания в 
воде, как вражеские Акваланг, впрочем для этого вам 
надо будет сначала победить какое-то существо, 
умеющее дышать в воде, а потом освоить этот прием. 

Четвертая машина: Орлиная пушка - поста- 
райтесь против этого противника не использовать 
заклинаний типа воды и земли. 

И наконец, на сладкое на вас нападет специаль- 
ный отряд штурмовиков, которые в общем-то для вас 
совсем не опасны, но зато доставить массу неприят- 
ностей, если вы не поспешите, так что уж через не- 
сколько секунд этих-то уродцев наплодится великое 
множество, надо сквозь них пробиваться на полной 
скорости. Как только Сиду удастся взять на себя уп- 
равление, нажитте % + 3 три раза подряд, если вы 
все правильно сделаете, то поезд остановится со- 
всем неподалеку от Северного Корела. За этот ма- 
ленький подвиг вы получите свой первый кусок ма- 
терии на этом уровне - это материя типа Ультима 
Когда ваш отряд проснется на следующее утро, вам 
надо будет зайти в домик под гостиницей и там жен- 
щина в шляпе обучит Баррета выполнению беспре- 
дельного движения четвертого уровня. Затем вам надо 
будет вернуться обратно к Хайвинду и забраться в 
родные края к Форту Кондору. Это будет ваша фи- 
нальная битва, причем теперь она будет проходить 
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неее 


гораздо тяжелее, чем прежде. Для начала вам надо 
убедиться, есть ли у вас достаточное количество 
финансов, при помощи которых вы можете нанять 
кучу воинов. Учтите, что расставлять их так же надо 
по плану, как и всегда, защитников должно быть по- 
больше и стоять им надлежит рядом с халупой, трех- 
каменщики должны стоять на трех главных подсту- 
пах к вершине. Вам надо будет атаковать врагов при 
помощи лучников, штурмовиков и бойцов, только 
тогда у вас будет реальное превосходство в тактике. 
После того, как вы завершите битву, выяснится, что 
Кондор погиб в бою, но его дитя живо. Если вы ос- 
мотрите ближайшие окрестности, то может быть за- 
метите, что рядом лежит вас не дождется славная 
фениксовая материя, совем близко от гнезда. Теперь 
вам просто необходимо создать себе хорошую рабо- 
чую атмосферу и поехать в Мидиил, чтобы посмот- 
реть не стало ли там лучше жизнь. А также, что там 
подделывают билеты Учтите, что Клауда здесь все 
еще нет, зато город атакует супероружие, страшнее 
которого никогда не придумать. 


Босс уровня: Абсолютное оружие 


Все что вам надо будет сделать на этом уровне, 
это выжить из отвращения к могильным червям и 
покрывалам. Начните с того, что примените М-барь- 
ер, а затем ускорение и сконцентрируйтесь на набо- 
ре большого количества очков здоровья, в данный 
момент это ваша основная задача, ни о чем другом 
вам думать в данный момент просто не следует. Этот 
монстр использует против вас несколько очень мощ- 
ных заклинаний, которые наносят ущерб всем, при- 
чем в районе 1200 хитов каждое заклинание. Как 
только вы будете готовы используйте достижение 
предела, тем самым вам удастся добраться до такого 
неприятного местечка, в котором монстры кишат во 
всех углах. Не бойтесь врагов, нескольких ваших 
Ударов для них могут оказаться очень странными и 
даже роковыми, не следует робеть перед авторите- 
тами. Вы должны радоваться, так как ваша предель- 
ная шкала будет заряжаться очень быстро, ведь вас 
будут так часто бить. Рано или поздно, но абсолют- 
ное оружие вылетит из зала, зато вместо него вле- 
тит Жизненный Поток и уничтожит Мидиил. Тифа 
попытается спасти Клауда, но оба они упадут прямо 
всамую середину этого потока, который ведет к смер- 
ти. Когда Тифа очнется, ей покажется, что она нахо- 
дится в сюрреальном мире, в котором вы настолько 
естественно себя чувствуете, что вам кажется, буд- 
то бы вы здесь родились и должны обитать. Над Ти- 
фой парит Клауд и мир этот наверняка фальшивка, 
непреклонной воле наших героев остается только 
позавидовать.Вам надо будет поговорить с Клаудом, 


для этого используйте верхнюю часть экрана, вско- 
ре вы увидите Нивельхейм таким, каким он был пять 
лет тому назад. Затем вы увидите как Сефирот вновь 
в него вступает, но только в этот раз Тифа попытает- 
ся вмешаться в ход торжественной встречи и ока- 
зать диктатору подобающие ему почести. Учтите, 
что Клауд не был тем человеком, которого мы видели 
рядом с Сефирота, им был маленький мальчик, кото- 
рого было так ттрудно обмануть. Затем поговорите 
с Клаудом слева, тут же сцена вспыхнет и вы снова 
увидите Нивельхейм. В это раз, вам также покажут и 
то, что произошло нынешней ночью. Сцена вновь 
вернется обратно и Тифа попросит Клауда расска- 
зать ей о том, что он помнит о ней такого, о чем она 
сама теперь уже не знает. Клауд скажет Тифе, что он 
присоединился к Солдатам, только для того, чтобы 
произвести на нее неизгладимое впечатление.. в этот 
раз он перенесет ее в то время, когда его обвиняли в 
том, что он обидел Тифу, вскоре после смерти ее 
матери. Тифа вспомнит этот случай и кажется это 
немного ей помогло. Они снова возвращаются в Ни- 
вельхейм. В этот раз Зак появляется на сцене вскоре 
после того, как Тифу ранят. Сефирот побеждает Зака, 
а после этого Клауд хватает его меч и бросается на 
Сефирота сзади - ему удается победить. Теперь, ког- 
да правда стала известной всем, Клауд вновь стал 
нормальным человеком. вместе с Тифой он покидает 
Поток Жизни и воссоединяется со своими друзьями. 
Вся команда должна отправиться в Джунон и найти 
там подводный реактор. 


Мир 22: Подводный 
реактор 


Вам надо будет войти в деревню Джунон, а потом 
на лифте подняться в гавань. Затем вам следует най- 
ти главную улицу, а потом повернуть налево по тун- 
нелю, который разделяет северный и южный райо- 
ны. ВЫ будете следовать за группой охранников, до 
самого лифта, а потом спуститесь вниз, к самому 
подводному реактору - таких машин вы еще никогда 
не видели. Как только весь отряд достигнет океанс- 
кого дна, ступайте по дорожке к ядру реактора. К 
несчастью, ваша комнада немного опздает и теперь 
гигантская материя уже находится на пути к своей 
субмарине. Вам надо будет постоянно поддерживать 
бдительность, так как вокруг имеется огромное ко- 
личество патрулей Шинры, которым только того и 
надо, чтобы кого-нибудь как следует взгреть. Как 
только команда доберется до причала подводных 
лодок, тут же появится Рено, которому не терпится 
сделать вам какую-нибудь гадость. 
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Босс Уровня: Броня Кэрри 


Вам сразу же надо будет использовать ускоре- 
ние, иначе вы не сможете тягаться со своим шуст- 
рым противником. Затем установите М-Барьер, а так- 
же регенераторное поле. Ваши основные цели в этом 
бою - как можно активнее использовать атаки мол- 
НИЯМИ, а кроме того не забывать про состояние сво- 
его здоровья - держите его выше 1200 хитов и тогда 
особенных проблем у вас не возникнет. Учтите, что 
у вашего врага есть одна особенно противная атака, 
от которой вам спасу не будет как только он ее при- 
меняет, переворачивайтесь лапками кверху - ваша 
песенка спета. ОН может поднять нескольких членов 
вашего отряда наверх и они не смогут больше уча- 
ствовать в битве. В принципе вы можете освободить 
своих захваченных товарищей, если вы атакуете ту 
руку, в которую он их зажал. В то же время, если 
Кэрри сможет схватить двоих из вас в руки и убить 
третьего воина, то вы проиграете бой. если вы стре- 
митесь победить, то вам надо действовать очень рас- 
торопно - впрочем и награда будет достойной - вы 
получите руку бога за свое отменное выступление. 
В ходе этой битвы, Подводной лодке Шинры удастся 
ускользнуть. Теперь вашему отряду надо будет зах- 
ватить другую субмарину и на ней броситься в по- 
гоню за врагом. Перед тем, как подняться на борт 
уделите минутку внимания тем трем сундукам с со- 
кровищами, которые находятся поблизости от доков. 
Внутри них вы найдете челюсти Лефиафана, кото- 
рые вам понадобятся для того, чтобы перебраться 
через огненную яму в Вутае, а также боевой бара- 
бан, пригодится вам и Скимитар. Как только вы собе- 
рете все это добро и отправитесь в путь, вам надо 
будет сесть в субмарину и пробить себе дорогу к 
посту управления - простой посадкой здесь дело не 
ограничится, придется прибегнуть к испытанному 
средству - взять лодку на абордаж. Кнопки для уп- 
равления субмариной следующие: 

®: Нырнуть 

*з: Подняться 

4: Влево 

9: Вправо 

А: Разгон 

%: Торможение 

М: Пуск Торпеды 

В1: Сонар 

У вас будет десять минут на то, чтобы обнару- 
жить и уничтожить красную подводную лодку ва- 
ших противников. ВЫ можете выстреливать до че- 
тырех торпед за залп, на самом деле, лучше всего 
разряжать все свои аппараты сразу и желательно с 
небольшой дистанции. Если же врагу удастся заце- 
питься за вашу подлодку, как правило вам удастся 


сбросить ворогов с хвоста активно ныряя или же 
просто ускоряясь. Используйте ваш сонар для того, 
чтобы определять субмарины врага, а также следи- 
те за минами, от них тоже много мороки. Если же вам 
удастся победить в этой битве, то до самого конца 
игры вы сможете владеть этой славной подлодкой. 
Вы можете использовать субмарину для того, чтобы 
обследовать подводные пещеры, но только по мелко- 
водью в ней ходить нельзя - никаких шансов. Как 
только игра закончится, вся команда вернется об- 
ратно на экран карты мира, там вы сможете поводить 
свои подлодки из стороны в сторону, а потом поста- 
вить ее в доке на прикол - он находится в небольшом 
скалистом заливчике. Сейчас же вы можете оста- 
вить субмарину по близости от Джунона, а затем 
бегите в аэропорт. Команда опять немного опоздает, 
так как материя вновь от вас убежала, на этот раз на 
самолете. Пакет этот летит в Город Ракет, так что вам 
надо бежать обратно к Хайвинду и лететь за врагом. 


Мир 23: Город Ракет 


Босс Уровня: Руди и компания 


Этот полет вряд ли окажется для вас чересчур 
сложным, вам надо будет просто сконцентрировать- 
ся на том, что от товарищей Руди надо избавиться в 
первую очередь, а потом установить М-Барьер и как 
следует ускориться. Вам надо будет держать уро- 
вень своего здоровья максимально высоко, а по врагу 
бить самыми мощными своими заклинаниями. Как 
только здоровье Руди окончательно испортится, он 
быстренько исцелит себя специальной магией. Если 
же в этот ммомент ваш отряд атакует его отражени- 
ем, то вы просто получите дополнительную порцию 
здоровья. В некоторых случаях, вам за победу удас- 
тся получить 5-мину. Заберитесь в ракету, а затем 
нажмите кнопку ®, для того чтобы попасть в кокпит. 
Ракета тутже стартует и закрепит своей целью бли- 
жайший метеорит. войдите в следующую комнату и 
поднимитесь по лестнице. Осмотрите большую ма- 
терию лежащую здесь, в этот момент Сид решит по- 
говорить с Клаудом по душам - тутже появится не- 
сколько пронумерованных ящиков. 

Когда это произойдет, введите следующий код: 

Первое окошко - Кнопка ®, 

Второе окошко - Кнопка №, 

Третье Окошко - %, 

Четвертое окошко - %. 

Если вы все сделаете правильно, то стелкянная 
труба откроется и вы сможете вытащить из нее 0г- 
ромную материю. Если же вы что-нибудь испорти- 
те, то у вас будет только три минуты на то, чтобы 
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правильно ввести код, Сид постарается указать вам 
верное направление. Если только таймер доберется 
до нуля, то Гигантская Материя будет утрачена. 
Затем вам надо будет спуститься вниз, в машинное 
отделение и быстро найти там спастельный бот. Вся 
команда вернется на борт Хайвинда и вы должны 
будете продолжить свое бесконечное путешествие. 
Следующая остановка будет снова в Каньоне Космо, 
там вы увидите Бугенгагена. 


Мир 24: Возвращение 
в Каньон Космо 


Как только вы снова окажетесь в Каньоне Космо, 
зайдите к Бугенгагену его лаборатории. Команда 
попытается выяснить, как можно будет остановить 
метеорит, который вот-вот врежется в планету. Бу- 
генгаген предположит, что Город Древних - это то, 
место которое вам также надо будет навестить. Пе- 
ред тем как вы вновь отправитесь в город Древних, 
вам надо будет оставить Гигантскую материю в ла- 
боратории Бугенгагена на ночь. Вам надо будет 
посмотреть на нее повнимательнее и тогда вы смо- 
жете достать материю типа Багамут - Зеро. Затем 
прыгайте на борт Хайвинда и летите обратно, на 
покрытый льдом северный континент. Как только вы 
окажетесь в городе Мертвых, вам надо будет следо- 
вать по левой дорожен, в заднюю его часть. Бугенга- 
ген объяснит вам, как действует Белая Материя и 
даст вам несколько намеков относительно того, где 
вам имеет смысл искать потерянные ключи. На са- 
мом деле ключ спрятан в том месте, куда не может 
попасть солнечный свет. Вам надо будете слетать 
на Хайвинде к своей субмарине и использовать ее 
еще разочек. Ведите свою субмарину на юг, а потом 
найдите Субмарину Шинры, которую вы победили в 
недавнем морском бою. Близкий осмотр ее обломков 
даст вам возможность найти последнюю порцию М- 
гантской материи. 

Учтите, что в этом районе вас поджидает немало 
опасностей. Так, здесь встречается огромное воору- 
женное существо, онон очень мощное и за одно мгно- 
вение может разнести вас в клочья. Если оно пре- 
граждает вам путь, вам надо будет немедленно под- 
няться на поверхностьа потом снова нырнуть. Тем 
самым враг за это время попадет уже в совсем другое 
место и вы сможете спокойно отдыхать. Затем вам 
надо будет плыть на север, а потом проникнуть в 
узкий канал слева. Затем резко поверните налево и 
следуйте по каналу в подводную пещеру. как только 
вы доберетесь до самого конца пещеры, вновь може- 
те всплыть на поверхность и вы окажетесь в самой 


середине озера. Вам надо будет припарковать суб- 
марину прямо перед каменной рожей, а затем взять 
Винсента в ваш отряд. В этом районе вы узнаете еще 
очень много всего о Винсенте. Если вы вернетесь 
сюда когда будете на третьем диске, то вы сможете 
взять здесь смертельное оружие, а также технику 
предельного хаоса. Затем вам надо будет отправить- 
ся по проходу обратно, через пещеру и продолжать 
движение на север. Далее вам на пути встретится 
еще одна подводная пещера. войдите в пещеру и сле- 
дуйте по проходу до тех пор, пока вы не найдете 
Ключ Древних. Теперь вам надо будет отвезти ключ 
обратно к Бугенгагену в город Древних, а тогда ваша 
команда узнает, как остановить метеорит. Как только 
ваш отряд покинет город Древних, вы получите док- 
лад из Джунона, о том, что была найдена Пушка 
Джунона и она движется к Мидгару. Соберите всех 
своих людей и летите на Хайвинде. Летите прямо в 
район Мидгара, а затем найдите себе удобное место 
для посадки на пляже. Приготовьтесь к очередному 
сражению с настоящим ОРУЖИЕМ. 


Босс Уровня; Алмазное оружие 


Это будет довольно серьезная схватка, так что 
пощады особенно не ждите, Если вам повезет, то вы 
сможете пройти этот бой до самого конца. Начните с 
того, что воспользуйтесь М-Барьером, а после этого 
используйте Ускорение и Регенерацию. Как только 
вам удастся установить надежную линию обороны, 
вам надо будет атаковать врага наиболее смертонос- 
ными своими заклинаниями. Ультима и Комета в дан- 
ной ситуации кажутся мне оптимальной комбинаци- 
ей. постарайтесь попутно лечить своих героев как 
можно быстрее, а кроме того вооружить одного из 
них лентой. В результате выяснится, что ваш отряд 
может только на время парализовать Пушку, она все 
равно будет продолжать движение к Мидгару - воз- 
вращайтесь к Хайвинду и летите через кратер. Те- 
перь ваш отряд высадится прямо в Мидгаре. Там вам 
придется сразиться с кучей монстров, которых надо 
убивать беспощадно, но только правило в борьбе со 
всеми одно - побольше мощных заклинаний и забота 
о своем здоровье. После того, как вы уничтожите 
всех агентов Шинры, вам надо будет сосредоточить 
все свои усилия на Сефироте. 


Мир 25: Последний бой 


Перед тем как вы войдете в кратер, вы заметите 
пещеру. Вы можете вернуться к Хайвинду, если за- 
хотите. В сундуке вы найдете кристалл сохранения, 
обязательно возьмите его с собой, так как больше в 
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кратере нет мест для сохранения. Не используйте 
его пока, можно и подождать немного. Спуститесь в 
кратер и соберите все полезные предметы, которые 
вы там найдете. Как только вы окажетесь в следую- 
щей зоне, вам надо будет пойти налево и поискать 
там пещеру. Возьмите все, что только сможете, а по- 
том ступайте наверх и двигайтесь направо. В этот 
момент вы снова встретитесь со своими друзьями и 
вам придется разделить свой отряд на две ударные 
группы. Это видимо и есть самый подходящий мо- 
мент для сохранения. Вы сможете вылечить всех 
своих ребят при помощи тента, прежде чем продол- 
жать путь. Ступайте по дорожке направо, а потом 
спуститесь вниз по большому спиральному склону 
собипая по пути всевозможные предметы. На первом 
же уровне вы найдете Мистиль и Эликсир. Продол- 
жайте спускаться до самого дна, а потом осмотрите 
большой район находящийся прямо перед вами. Там 
вы увидите источник Скорости, очень полезное для 
вас в данный момент место. Слева лежат два Мегаэ- 
ликсира, а справа лежит Тетраэлементал. Кроме того, 
если вы обыщите заднюю часть этой области, то вы 
найдете там еще два Мегаэликсира и ‘источник за- 
щиты. Затем вернитесь на пункт для сохранения и 
ступайте налево. Даже если это и левая дорожка, она 
все же на само деле состоит из двух невидимых тро- 
пок. Одна поведет вас по очень естественно выглядя- 
щему ландшафту, другая же ведет по каменистым 
уступам. Там вы найдете массу очень ценных пред- 
метов, так что уж не побрезгуйте ими пожалуйста. 
Как только вы доберетесь до дна северной пещеры 
поговорите со всеми. Они покажут вам то добро, ко- 
торое им удалось собрать - здесь также можно рас- 
положить кристалл сохранения. Когда вы собере- 
тесь с духом, вам надо будет спускаться по центру 
дороги вниз - вы начнете стремительно приближать- 
ся к центру планеты - время от времени вам придет- 
ся сражаться с Желензыми Людьми и Зомби-Драко- 
нами. И те и другие по одному вполне похожи на 
боссов, что уж говорить, когда их будут целые тол- 
пы. С этого места вам уже не будет пути назад, так 
что сохраняйте твердость духа и предельную осто- 
рожность. В самом центре планеты вы схватитесь с 
Дженовой один-на-один. 


Битва с Боссом - Синтез Дженовы 


Этот босс состоит на три части из торса, а на две 
из рук - к этому моменту у вас обязательно должны 
быть атаки типа «Режу Все» или физические атаки, 
которые могут поразить все части тела ненавистно- 
го врага. Дслеав это, вам удастся уничтожить более 
слабые руки в первую очередь. Как только ручонки 
отвалятся, сконцентрируйте свой огонь на тулови- 


ще. Разумеется, начинать бой надо с установки Ба- 
рьера, Регенерации и Ускорения, тем самым вы смо- 
жете держать ваш уровень хитов в норме, а кроме 
того, даст вам хорошую защиту от ударов врага. по- 
мните, что вам необходимо следить за последним 
отсчетом Дженовы - его смерть может очень сильно 
повредить вашему отряду. Только после того, как вы 
убъете Дженову, вы сможете погрузиться еще глуб- 
же в эту планету - вы окажетесь рядом со странной 
структурой, пульсирующей потоками Жизненной 
Силы - именно здесь и пройдет финальная битва. 
Здесь вам надо будет разделить ваш отряд на две или 
три части, одна из них должна быть сильнее других, 
так как ей предстоит драться с Сефиротом. Помните 
о том, что три группы - это очень рискованно, но не 
забудьте и вспомогательные группы как следует 
вооружить. Если хоть одна из них будет уничтоже- 
на в ходе боя, игра тут же закончится. 


Босс уровня - Сефирот 


Драться с ним совсем несложно. Он состоит из 
четырех частей - Торса, Головы, Левой Магии и Пра- 
вой Магии. Три этих части совсем несложно уничто- 
жить, так как только Торс имеет способность регене- 
рировать. Все создание умрет только после гибели 
Торса. Уничтожить Торс нельзя до тех пор, пока вы 
не разрушите всю его защиту. Вам легче будет сде- 
лать это, если вы начнете карательную операцию с 
самого ядра. Сефирот же будет атаковать вас несколь- 
кими типами магии, вам же надо крепче держать сте- 
ну, а также не брезговать Исцелением. Самая силь- 
ная атака врага - это «Падший Ангел», после нее у 
каждого вашего персонажа останется всего по одно- 
му хиту, но против этого очень эффиктивно дей- 
ствует такая штука, как Регенерация вместе с Исце- 
лением (3). Если же ваш отряд плохо оснащен, то вы 
очень быстро умрете. Ядро также пытается вас ата- 
ковать, отравлять и замедлять. Если вы атакуете 
врага одним отрядом, то концентрируйте огонь на 
его магиях, после этого защита ядра сильно умень- 
шится и вы сможете до него добраться. после того, 
как и ядро падет под вашим огнем, принимайтесь за 
торс - учтите, что когда вы переключаетесь с коман- 
ды на команду, получается, что вся их магия восста- 
навливается, как-будто они и не сражались вовсе. 
Атаки Сефирота типа «Конь Бледный» не очень опас- 
ны, а вот «Факел Тьмы» может отнять у одного персо- 
нажа до 7000 хитов - если вы хотите выдерживать 
такие удары, то у вас должен быть очень высокий 
уровень. После того, как вы уничтожите Сефирота, 
вам надо будет разобраться с окончанием, будьте 
добры найдите его сами - не будем портить вам удо- 
вольствие. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 
Мир Равновесия 


Тайна Эсперов 


Предметы: Эликсир, Тоник, Спальный Мешок 
(2), Тинктура, Перо Феникса 

Группа: Терра, (Биггс), (Ведж) 

Уровень группы: 1 

Вы увидите сцену с Биггсом и Веджем, которые 
разговаривают об Эсперах и таинственной женщи- 
не, оказавшейся колдуньей. Затем они отправятся в 
город внизу. 06 этом месте шла речь во вступле- 
нии. Чуть позже Ведж решит не рисковать и приго- 
товиться к встрече с таинственной женщиной. По- 
лучив управление, идите на север от города к руд- 
никам. По дороге вам придется принять участие в 
паре битв, но они не будут трудными. В шахте вы 
найдете точку сохранения игры. Подлечить раны 
не удастся, так как у вас пока нет Палаток. Продол- 
жайте идти на север. Вскоре Биггс налетит на во- 
рота и откроет их. На сей раз вам предстоит битва 
с боссом. 


БИТВА С БОССОМ: ПРЫЩ 

НР: 1600 

Предмет: Напиток 

По ходу битвы Биггс и Ведж поговорят о монст- 
ре, который пожирает молнии и хранит их в своем 
панцире. Поэтому НЕ ТРОГАЙТЕ ПАНЦИРЬ, цельтесь 
в голову. Пусть Терра атакует, а также будет лека- 
рем. После того как монстр спрячется в своем пан- 
цире, не атакуйте, чтобы не нарваться на мощную 
и чувствительную контратаку, которая называется 
Мега Вольт и наносит 60 НР урона каждому члену 
группы. 


После битвы пройдите в следующую комнату. 
Там в центре вы найдете замороженного Эспера. Вне- 
запно он оттает и нападет на группу. 


БИТВА С БОССОМ: ТРИТОЧ 

НР: не определено 

Это не совсем настоящая битва. Пока Биггс и 
Ведж будут ломать голову, откуда идет свет, к на- 
половину размороженному Эсперу подойдет таин- 
ственная девушка. Затем они оба исчезнут: Эспер 
самовоспламенится и заберет таинственную девуш- 
КУ с собой. 


Начало приключений 


Предметы: Эликсир, Тоник, Спальный Мешок 
(2), Тинктура, Перо Феникса 

Группа: Локи 

Уровень группы: 2 

Вы проснетесь в городе Нарче. Угольные шахты 
на севере - часть этого города. К счастью, вас нашел 
какой-то человек и привел в чувство. Поговорив с 
ним, вы узнаете, что он просто удалил Корону Раба 
с вашей головы. Она управляла таинственной де- 
вушкой все это время. Девушка все еще ничего не 
помнит, кроме того, что ее контролировала Империя, 
и что она была рождена с магическим даром. 

Здесь вас попросят ввести имя, лучше выберите 
то, что используется по умолчанию. После этого 
девушка вспомнит свое имя. Ее зовут Терра. Старик 
поражен, он никогда не видел, чтобы кто-нибудь так 
быстро восстанавливал свои силы после Короны Раба. 
В это время стража с собаками забарабанит в дверь 
и потребует девушку и доспехи Магитек, принадле- 
жащие Империи. Похоже, Терра не стремится вер- 
нуться в Империю. Старик решает ей помочь бежать 
и выпускает через заднюю дверь. Оказавшись сна- 
ружи, идите в западную часть города. В западной 
шахте есть точка сохранения игры. Воспользуйтесь 
ею и продолжайте путь. 

Наверху возьмите из сундука Перо Феникса и 
идите дальше. Прихватите Спальный Мешок и снова 
продолжите путь. Когда вы доберетесь до опреде- 
ленной точки Нарча, вас догонит стража и загонит 
Терру в угол, но она провалится через пол вниз. На 
нижнем этаже с ней случится обморок, во время ко- 
торого на нее нахлынут воспоминания. Таинствен- 
ный человек по имени Кефка надел на Терру Корону 
Раба и послал ее сражаться в доспехах Магитек, в 
которых она легко разделывалась с солдатами. В 
следующей сцене возле замка Империи Император 
Гешталь остро интересуется магией и неистово хо- 
чет получить то, что, как он считает, должно при- 
надлежать ему. Терра все еще без сознания. Дей- 
ствие перенесется к дому старика. Таинственный 
человек потрясен тем, что старик думает о нем. 

«Охотник за сокровищами рыщет по миру, ра- 
зыскивая реликвии прошлого...» 

Тут вам представится случай дать имя своему 
герою (кстати, другого не будет). И снова лучше 
оставить то имя, которое предлагается по умолча- 
нию. Затем действие вернется к Локи. Он предпочи- 
тает считаться не разбойником, а охотником за со- 
кровищами. Старик вызвал Локи, чтобы тот встре- 
тился с девушкой, но Локи не хочет связываться с 
ведьмой, одетой в имперский Магитек. Сам по себе 
городок слишком мал, чтобы принять вызов Импе- 
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рии и защитить Терру от преследующих ее войск. 
Независимость можно сохранить, если присоединить- 
ся к Возвращающимся, подпольному движению со- 
противления. { 

Терра не отвечает за себя, поэтому вы должны 
заставить Терру присоединиться к вам. В конце кон- 
цов, Локи соглашается на уговоры старика, который 
отправляет его в Фигаро поговорить с королем. Дей- 
ствие возвращается к Терре, которую Локи приходит 
спасти. Но имперских войск так много, что Локи не 
справится один. К счастью, появляются Мугли, что- 
бы помочь ему. В краткой и наглядной сцене один 
Мугли объяснит вам, как переключаться между груп- 
пами, нажимая кнопку Квадрат. 

Теперь отправляйтесь в бой и уничтожьте 
столько войск, сколько сможете. Не страшно, если вы 
проиграете, потому что вы сможете использовать еще 
две группы, а группа, которая сложила головы ра- 
нее, автоматически оживет, но с минимальным НР. 
Разделавшись с солдатами, заговорите с команди- 
ром, чтобы инициировать битву с боссом. 


БИТВА С БОССОМ: МАРШАЛ & ЛОБО (2) 

НР: 27 (Лобо) 420 (Маршалл) 

Это очень простая битва. Сначала разделайтесь 
с парочкой Лобо, а затем при помощи физических 
атак и с Маршалом. Его атаки наносят около 110 НР 


ущерба. 


После битвы Локи поблагодарит Мугли за по- 
мощь, поднимет Терру и вынесет ее наружу по по- 
тайному ходу. Терра проснется, но все еще ничего не 
сможет вспомнить. Локи скажет, что будет охранять 
ее, пока к ней не вернется память, а также намекнет, 
что потайной ход может еще когда-нибудь приго- 
диться. НЕЗАБУДЬТЕ 0 НЕМ. Можно вернуться к дому 
старика, но имперские войска не позволят войти туда, 
поэтому идите лучше на юг в Фигаро. Воспользуй- 
тесь случаем и поговорите с человеком слева, чтобы 
попасть в Дом для Новичков, если у вас низкий НР 
или если вам нужна помощь по каким-либо аспектам 
игры. Там вам все отлично объяснят. Затем отправ- 
ляйтесь в Фигаро. 


Вперед в Фигаро! 


Предметы: Перо Феникса, Антидот, Мягкость, 
Тоник 

Группа: Локи, Терри 

Уровень группы: 6 

Двигайтесь на юго-запад, пока не найдете ог- 
ромную пустыню. Замок Фигаро должен находиться 
в ее центре. Пройдите внутрь замка и отыщите коро- 
ля. Стража не позволит вам осмотреть другие части 
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замка. Локи поговорит с королем немного о Терри, и 
тот бросит на нее обольстительный взгляд. Терри 
рассердится, тогда король извинится. 

«Молодой король замка Фигаро, союзник Импе- 
рии и проектировщик машин...» 

Здесь вы получите возможность дать герою имя, 
скажем Эдгар. Короля не волнует, что Терра солдат 
Империи. Королевство Фигаро и Империя - союзни- 
ки. Он помогает ей по трем причинам: во-первых, 
его захватила ее красота, во-вторых, он умирает, так 
хочет узнать, нравится ли он ей, и, в-третьих, его 
интересуют ...ее возможности. Терра все еще не по- 
нимает, о чем говорит Эдгар. 

Теперь у вас есть шанс побродить по замку. При- 
хватите Перо Феникса, Тоник, Мягкость и Антидот. 
Поговорив с Матроном, вы узнаете, что у Эдгара был 
брат-близнец. Действие вернется в не слишком да- 
лекое прошлое, когда братья обсуждали, кто станет 
преемником отца. Эдгар отказался говорить об этом. 

«Брат-близнец Эдгара обменял трон на собствен- 
ную свободу...» 

Вы получаете возможность, дать имя брату-близ- 
нецу. Воспользуйтесь именем, предлагаемым игрой, 
чтобы легче было читать это прохождение. В насто- 
ящее время Сабин сбежал, и Матрон не знает, где он 
находится. Если вы осмотрите подземелье замка, то 
найдете там своего старого знакомого из ЕЁ5 Одино- 
кого Волка. Осмотрев замок и ХОРОШЕНЬКО ОТДОХ- 
НУВ НОЧЬЮ, поговорите с Эдгаром в тронном зале. В 
середине разговора появится представитель Импе- 
рии, который захочет поговорить с Королем Эдга- 
ром. Ну, конечно, это Кефка. 

Действие переключится на Кефку. Это стран- 
ный парень, он ненавидит Эдгара за то, что тот жи- 
вет бог знает где, и из-за этого ботинки Кефки те- 
перь в песке. Здесь заставьте Эдгара поговорить с 
солдатами раньше, чем с Кефкой. Выяснится, что 
Кефка должен вернуть девушку, не представляющую 
собой ничего особенного, в Империю, и что он слы- 
шал, будто девушка нашла себе прибежище в Замке 
Фигаро. Эдгар знает, о ком он говорит, но Кефка от- 
рицает это, и говорит, что девушка украла что-то 
незначительное. Эдгар не знает, здесь эта девушка 
или нет, так как тут больше девушек, чем песчинок. 
Кефка предлагает ему помолиться за свой драгоцен- 
ный Замок Фигаро. 

После того как Кефка уйдет, вернитесь назад и 
поговорите с Локи. Эдгар велит Локи показать Терри 
ее комнату, потому что сам он должен заняться стра- 
тегией. Терра пусть пойдет за Локи в комнату. Она, 
наконец, узнает его имя. Также выяснится, что Эдгар 
говорил ей, что Локи вор. Неправда! Он охотник за 
сокровищами. Внешне благоразумный Эдгар в союзе 
с Империей, но в душе он сочувствует маленькой орга- 
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низации Возвращающихся, которые находятся к ней 
в оппозиции. Терра по-прежнему не знает, что она 
должна делать, а Локи утешает ее. Но как девушке 
узнать, какой путь правильный? Действие переклю- 
чается на Эдгара, который выбегает наружу и видит, 
что замок горит. Это дело рук воинов Империи. 

Входит Кефка и требует отдать ему девушку, но 
Эдгар притворяется, что не понимает, о ком идет речь. 
Теперь поговорите с солдатом наверху. Эдгар велит 
ему приготовиться. Кефка надеется, что Эдгар изме- 
нил свое решение, так как у него нет выхода. Но 
Эдгар выбегает наружу, подзывает своего Чокобо и 
велит Локи и Терри прыгать вниз. Замок медленно 
погружается в песок. Кефка немного удивлен, но, 
несмотря на это, спокоен. Он приказывает своим 
людям атаковать группу. 


БИТВА С БОССОМ: ДОСПЕХИ МАГИТЕК(2) 

НР: 210 (каждый) 

Эта битва будет сложной, так как ваши атаки 
ослабевают вдвое из-за доспехов, надетых на Маги- 
теков. Если Терра будет использовать в этой битве 
магию, то она поразит этим и Эдгара и Локи, кото- 
рый, наконец, узнает, что такое магия. Пусть Эдгар 
использует свои инструменты, а Локи регулярно 
атакует. 


После битвы ваши герои спасутся бегством. Ка- 
жется, Кефра немного напугал Терру, но Эдгар хо- 
чет, чтобы она встретилась кое с кем. Его наставник 
Бенон наверняка заинтересуется магией Терры, так 
как именно она может стать ключом к победе в этой 
войне. Ни у одного человека еще не было такой силы. 
Если Империя снова захватит ее, то мир лишится 
надежды. Эдгар велит всем идти в пещеру на юге 
Фигаро. Вы увидите трехмерную карту мира. Идите 
на юг от замка Фигаро. Когда вы войдете в пещеру, 
Эдгар отошлет назад в замок солдата, чтобы сооб- 
щить всем, что он и группа спаслись. 


Путешествие на юг Фигаро 

Предметы: Перо Феникса, Тинктура 

Группа: Терра, Локи, Эдгар 

Уровень группы: 7 

Внутри вы увидите крошечную черепаху. Не 
обращайте на нее внимания, а осмотрите исцеляю- 
щий источник, чтобы восстановить силы и подле- 
чить раны, и пройдите в соседнюю комнату. В этой 
комнате слева есть комната, в которой находится Тин- 
ктура, но не берите ее. Возьмите Тинктуру в правом 
нижнем углу пещеры, а слева Перо Феникса. Затем 
пройдите в следующую комнату, которая ведет на- 
ружу из пещеры. 


Южный Фигаро 


Предметы: Зеленая Вишня, Деформированный 
Камень, 1500 Гилов, 500 Гилов, 1000 Гилов, Эликсир, 
Тоник (3), Антидот, Мягкость, Гипер Запястье, Сапо- 
ги-Скороходы, Перо Феникса, Тинктура, Глазные Капли 

Группа: Терри, Локи, Эдгар 

Уровень группы: 8 

В этом городе вы увидите фигуру в плаще, кото- 
рая направляется в паб. Если Локи попытается в 
пабе заговорить с этим человеком, то не получит 
ответа. Но, похоже, что Эдгар немного знаком с ним. 

«Он не испытывает преданности ни к кому и все 
делает только за деньги. Он приходит и уходит, как 
ветер...» 

Вы получаете шанс дать этой таинственной фи- 
гуре имя. Назовем его Шедоу (Тень). Эдгар говорит 
Локи, что этого парня зовут Шедоу и что за грош он 
перережет горло родной матери. Если вы теперь от- 
равитесь в магазин Реликвий, то Мугли расскажет 
вам о них. После покупки пары Реликвий идите в 
доки, которые расположены в юго-западной части 
Южного Фигаро. Там вы найдете ящик с Мягкостью. 
На верхнем ярусе Южного Фигаро находятся три 
бочки. В нижней содержится Деформированный Ка- 
мень. Возьмите его и, выйдя из города, следуйте на 
восток к горе Колтс. 


Гора Колтс и Близнецы 


Предметы: Атласный Браслет, Палатка (2), Те- 
лохранитель, Тоник 

Идите по горе к вершине. Когда доберетесь сна- 
ружи до верхнего яруса, войдите в дверь справа и 
пройдите по дорожке на другую сторону горы. Вы 
заметите таинственную фигуру, которая шмыгнет в 
укрытие. Следуйте за ней, прихватив по дороге Па- 
латку. Когда вы найдете веревочный мост, таинствен- 
ная фигура, которая похожа на Шедоу, но им не явля- 
ется, испарится. За мостом находится точка сохра- 
нения игры. Воспользуйтесь ею и подлечите, если 
нужно, раны при помощи Палатки. 

Затем выйдите на склон горы. Вы должны идти по 
спиралевидной дорожке до тех пор, пока не дойдете до 
находящегося в ее конце босса, загораживающего вход 
в следующую пещеру. Это Варгас, о котором вы слы- 
шали в Южном Фигаро. Он атакует группу, потому 
что думает, что это Сабин послал его. Это он был той 
таинственной фигурой, которая завела вас сюда. 


БИТВА С БОССОМ: ВАРГАС &ИПУ (2) 

НР: 360 (Ипу) 11600 (Варгас) 

Эта битва будет трудной. Сначала избавьтесь от 
обоих Ипу. Используйте АвтоАрбалет Эдгара, и пусть 
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Локи непрерывно атакует, а Терра применяет ма- 
гию. Когда Варгас потеряет около 900 НР, войдет 
Сабин. Варгас использует Снежный Кулак, и три 
члена группы полетят прочь, но Сабин все еще на 
ногах. Продолжайте атаковать. Скоро Варгас будет 
потрясен мощью Сабина. 


После битвы братья вновь объединятся. Только 
Терра считает Сабина культуристом, сбившемся с 
пути по дороге из спортивного зала. Сабин рассме- 
ется и предпочтет счесть это за комплимент. Эдгар 
предложит отправиться в горы, но Сабин считает, 
что следующей целью Империи будет Фигаро. Прой- 
дите в соседнюю пещеру, возьмите там Палатку, а 
потом продолжите путь. 


Чтобы остановить Империю, нам 


нужны Возвращающиеся 


Предметы: Напиток, Воздушное Копье, Перо 
Феникса (2), Антидот, Белая Накидка, Зеленая Виш- 
ня, Верный Рыцарь 

Группа: Сабин, Терра, Локи, Эдгар 

Уровень группы: 10 

Стражник у двери проводит вас к Бенону. Бенон 
расскажет историю о ящике, который нельзя было 
открывать. Однако когда его открыли, из него вышло 
все зло в мире: Зависть, Спесь, Жадность, Жестокость. 
В ящике осталась только Надежда. И Терра - это пос- 
ледний луч Надежды. 

Когда Терра проснется, поговорите с Локи. Он 
присоединился к Возвращающимся, потому что че- 
ловек, который много значил для него, посажен в 
тюрьму. Он понял, что Империя прогнила и стала 
безжалостной. Стражник у двери, поговорив со все- 
ми в вашей группе (Локи, Сабин и Эдгар), позволит 
вам пройти через нее. Снаружи вы найдете Бенона, 
который спросит, хотите ли вы быть последним лу- 
чом надежды. Если вы ответите «Нет», то он даст вам 
еще несколько мгновений для принятия решения. 
Если ваш ответ «Да», то он будет рад услышать это, 
несмотря на то, что Терра напугана. 

Бенон вручит Терре реликвию, это Латная Рука- 
вица. Кроме того, у него есть план, и он попросит 
Терру собрать всех вместе. На собрании он обнаро- 
дует уже известные факты. Империя использует в 
битвах мощь Магитека. Но от кого они его получи- 
ли? Оказывается, Локи удалось узнать, что Империя 
заставила лучших в мире ученых изучать Эсперов, 
и что между Эсперами и Магитеком существует связь. 
Возможно, древняя Война Магии имела к этому ка- 
кое-то отношение. Была разработана теория о том, 
что люди и машины были насыщены энергией, из- 
влеченной из Эсперов. С обладателями Магитека 


можно сражаться только таким же оружием. Терра 
может поговорить с Эсперами и заставить их оч- 
нуться. Терра с неохотой соглашается. Внезапно один 
из Возвращающихся прибыл назад после путеше- 
ствия в Южный Фигаро. Похоже, Империя захватила 
его и теперь движется сюда. Локи решил проник- 
нуть в Южный Фигаро, чтобы замедлить ее движе- 
ние. Остальная часть группы решает бежать по на- 
правлению к реке Лете и дальше к Нарчу, чтобы 
Терра смогла поговорить с Эсперами. Не забудьте 
прихватить из сундуков на базе Возвращающихся 
сокровища. Сохраните при необходимости игру и 
идите к реке Лете, а от нее к Нарчу. 


Защитить Бенона! 


Предметы: Нет 

Группа: Эдгар, Бенон, Терра, Сабин 

Уровень группы: 10 

Ваша задача проста. Вы должны доставить Бено- 
на в Нарч в целости и сохранности. Если с ним что- 
то будет не в порядке, вам придется начать сначала. 
Битвы по дороге не будут случайными, они проис- 
ходят в особых точках реки. На развилке можно выб- 
рать любую дорожку, так как они обе ведут в одно и 
то же место, правда, сокровища на них встречаются 
разные. Битвы быстро позволят Бенону поднять свой 
уровень. В конце дорожки вас поджидает Ультрос. 


БИТВА С БОССОМ: УЛЬТРОС 

НР: 3100 

Эта битва будет непростой. Пусть Бенон лечит 
группу, Сабин использует Удар Ауры или Удар Ку- 
лаком. Терра пусть применяет магию или физичес- 
кие атаки, а Эдгар использует АвтоАрбалет. Смотри- 
те, чтобы Бенон был жив. После битвы Ультрос сбе- 
жит, и Сабин прыгнет вслед за осьминогом. 


После битвы Сабин отбудет в другом направле- 
нии, а Терра и Эдгар отправятся в Нарч, охраняя Бено- 
на. Сабин движется по направлению к неизвестной 
земле. Интересно, удалось ли Локи пробраться через 
оборону Южного Фигаро? Здесь игра предоставляет 
вам право выбрать сценарий. События происходят 
одновременно в трех местах. Не волнуйтесь, вы полу- 
чите возможность побывать везде. Сначала выберем 
путь, которым идет Сабин (А). Путь, которым идет 
Локи, назовем В. Третий маршрут обозначим С. 


А; Сабин и неизвестная земля 


Предметы: Нет 
Группа: Сабин 
Уровень группы: 10 
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Направо есть дом. Войдите в него и поговорите с 
Шедоу. Он предложит вам показать путь в Замок Дома, 
который является следующей целью Империи. По- 
том пойдите на юго-восток. Там есть мост и на мосту 
Имперский Лагерь. Сабину и Шедоу придется спря- 
таться, так как в лагере слишком много имперских 
солдат. Они подслушают разговор солдат о том, что 
Кефка прогнал из батальона Генерала Лео и сам стал 
генералом. 

Тут войдет Кефка и велит солдатам заниматься 
своим делом, но один из солдат бросит Кефке в лицо, 
что он не Генерал Лео. Потом Командир велит солда- 
там, приготовиться к штурму Замка Дома. Армия на- 
падет на замок. Дело кажется безнадежным, но тут 
появится таинственный человек, который захочет 
остановить это безобразие. 

«Преданный слуга своих господ, с силой и му- 
жеством, которых хватило бы на сотню человек...» 

И снова вы получаете возможность дать имя но- 
вому герою. Пусть его зовут Циан. Циан заговорит с 
Командиром и битва начнется. 


БИТВА С БОССОМ: КОМАНДИР 

НР: 300 

Предметы: Черный Пояс (реликвия) 

Это не совсем битва с боссом, но все же она ее 
напоминает. Используйте технику владения мечом 
2-го уровня и контратаки (700 НР урона!). 


После битвы войска увидят, что их Командир 
повержен, и захотят спасти свои жизни. Действие 
переключится на Шедоу и Циана. Если хотите, убейте 
стражника внизу слева и осмотрите сундук в палат- 
ке справа. Вы можете нанести удар по сундуку, пнуть 
его ногой или оставить его в покое. Если пнуть его 
ногой, то интересно будет посмотреть на реакцию 
Шедоу. В этот момент войдет часовой и Шедоу и Сэ- 
бину придется спрятаться. После того как часовой 
уйдет, вы сможете подобрать Подвеску Звезды и про- 
должить путь. Однако, встретив Генерала Лео, спрячь- 
тесь и подслушайте разговор. 

Солдаты хотят немедленно напасть на замок, но 
если они сделают это, то заплатят за штурм многи- 
ми жизнями. Солдаты хотят принести себя в жертву 
во имя Империи, но Генерал Лео не хочет этого, Им- 
ператор Гешталь тоже. Генерала Лео отзывают назад 
в Империю, и он отдает судьбу Замка Дома в руки 
солдат. Кефка собирался отравить воду, но солдаты 
подвергли его план сомнению. Теперь же, когда Ге- 
нерала Лео нет, Кефка решает отравить воду в лю- 
бом случае. Но прежде чем он успевает уйти, перед 
ним появляются Шедоу и Сэбин. После короткого 
боя Кефка бежит прочь. Группа бежит за ним и сно- 
ва вступает в бой. 
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На этот раз он оставляет после себя несколько 
солдат, с которыми вы должны справиться. Похоже, 
что вы опоздали, и река все же отравлена. Защитни- 
ки Замка Дома падают один за другим. Циан просит 
стражей провести его к королю, чтобы узнать, что с 
ним случилось. Когда Циан доберется до короля, тот 
будет корчиться на полу. Король поблагодарит Ци- 
ана за службу еще со времен своего отца и попросит 
позаботиться о своей семье. Когда король умрет, Циан 
иеще один часовой пройдут по замку, чтобы посмот- 
реть, кто остался в живых. 

Когда Циан осмотрит окрестности замка, он най- 
дет отравленных жену Элейн и сына Овейна. Он от- 
кажется поверить в это. Его ярость против Империи 
настолько возрастет, что он тут же бросится в бой. 
Сэбин и Шедоу войдут как раз вовремя, чтобы по- 
мочь ему. Обойдите Циана СЗАДИ и поговорите с 
ним. Сэбин и Шедоу предложат Циану помощь. Пос- 
ле битвы Циан нападет на другую группу солдат. 
Снова помогите ему. Затем произойдет еще одна бит- 
ва, в которой тоже надо принять участие. 

После битвы Сэбин скажет Циану, что они долж- 
ны немедленно покинуть это место. Сэбин засунет 
Циана в доспехи Магитек и научит пользоваться ими. 
Появившийся стражник попытается остановить их. 
Циан собьъет его с ног вместе с другими солдатами. 
Когда вы попытаетесь сбежать, перед вами появятся 
несколько стражников в доспехах Магитек. Одолев 
их, группа отправится в Нарч, через лес на юг. 


Е: 


2 


$У УП 


В Нарч! 


Предметы: Перо Феникса (2), Оптический При- 
цел, Серьги, Гипер Запястье 

Группа: Сабин, Циан, Шедоу 

Уровень группы: 12 

Перейдите через мост и идите к другому мосту. 
Вы можете подойти к Замку Дома, если хотите, но 
солдаты не пропустят вас внутрь. Идите через При- 
зрачный Лес до конца. Там вы найдете железную 
дорогу Дома. Группа решит посмотреть, не остался 
ли там кто-нибудь в живых. 

Циан попытается не дать Сэбину войти в поезд, 
так как этот поезд населен привидениями. Внезапно 
поезд тронется, и группа не успеет покинуть его. 
Поезд переправляет умерших на другую сторону, 
но Сэбин еще не все сделал в этой жизни. Справа с 
поездом соединен крытый вагон. Находящийся внут- 
ри Импресарио расскажет вам о поезде и о том, как 
остановить его. Оказывается, чтобы остановить по- 
езд, вам нужно пройти далеко налево в машинное 
отделение. 

Идите налево, но по дороге в крытом вагоне по- 
говорите с привидением. Оно присоединится к вам, 


если вы позволите. В других крытых вагонах тоже 
разгуливают привидения. Если вы попытаетесь за- 
говорить с ними, они нападут на вас, правда, иногда 
они даже могут продать вам что-нибудь. Когда вы 
доберетесь до крытого вагона без двери слева, при- 
видение загородит вам вход, через который вы попа- 
ли сюда. Когда вы избавитесь от него, снаружи группа 
привидений скажет вам, что отсюда не сбежать. По- 
этому поднимитесь по лесенке наверх, в левый ко- 
нец вагона. 

Когда вы доберетесь до следующего вагона, при- 
видения все еще будут следовать за вами. Вы долж- 
ны отцепить вагоны. Для этого пройдите внутрь 
налево и нажмите на переключатель. Когда вагоны 
отцепятся, войдите обратно внутрь и снова нажмите 
на переключатель. Дверь слева откроется для вас, и 
вы увидите за ней точку сохранения игры. Сохрани- 
те игру и подлечите раны. В левом конце поезда, в 
следующем вагоне находятся два привидения. Они 
велят вам подождать за обеденным столом. Подойди- 
те ксреднему столу и сядьте на стул. Появится пища, 
и когда Сэбин ее съест, все излечатся от необычных 
состояний и полностью восстановят свои НР/МР. 

Теперь выйдите наружу и обойдите вагон. Не 
забудьте прихватить из сундука Серьги. В следую- 
щем вагоне тоже есть сундук, но когда вы попытае- 
тесь открыть его, таинственный человек по имени 
Зигфрид не позволит вам этого сделать. После обме- 
на репликами начнется битва. 


БИТВА С БОССОМ: ЗИГФРИД 

НР: 50 

Предметы: Зеленая Вишня 

У него всего лишь 50 НР. Просто нападите на 
него, и дело будет сделано. 


После битвы Зигфрид схватит сундук с сокро- 
вищами и убежит. Похоже, он посмеялся последним. 
В соседней комнате нет ничего интересного, поэто- 
му перейдите в следующий вагон. В правом поме- 
щении вагона нет ничего, кроме Импресарио, а в 
левом - четыре сундука. В левом сундуке находит- 
ся Гипер Запястье под охраной мощного Спектра. Во 
втором сундуке слева - Перо Феникса, в третьем - 
Оптический Прицел, в сундуке справа - еще одно 
Перо Феникса. 

Собрав предметы, перейдите в следующий ва- 
гон. Прежде чем вы войдете внутрь, вас покинет по- 
добранное вами привидение (если вы его подбира- 
ли). В этом вагоне есть точка сохранения игры. Вос- 
пользуйтесь ею и подлечите заодно раны. Затем пе- 
рейдите в соседний вагон. Это машинное отделение 
с тремя переключателями. Нажмите на левый и пра- 
вый переключатели, не трогая среднего, и выйдите 


о 


из машинного отделения налево. Нажмите на пере- 
ключатель. Когда вы сделаете это, Призрачный По- 
езд заговорит с вами, а затем вступит в битву. 


БИТВА С БОССОМ: ПРИЗРАЧНЫЙ ПОЕЗД 
НР: 1900 
Предмет: Палатка 


Замечание: Вы можете убить Поезд-Фантом, ис- 
пользуя Возрождение. Это справедливо и для любых 
других оживших мертвецов. Заклинания Жизни так- 
же годятся для этой работы. 

Если Возрождения у вас нет, заставьте Шедоу 
бросать свои Шурикены, а Циана использовать Тех- 
нику Владения Мечом 2-го уровня и Удар Ауры. Под- 
держивайте НР Циана выше 170. Призрачный Поезд 
будет использовать свои мощные атакующие при- 
емы, особенно Пучок Ран, который наносит по 150 
НР урона каждому герою. 


После битвы Призрачный `Поезд позволит вам 
уйти, но прежде вы должны сделать еще кое-что. 
Поезд остановится, и в него поднимутся покойники. 
Циан увидит, как Элейн и Овейн садятся в поезд. 
Сэбин попытается остановить Циана, то тот отбро- 
сит его прочь. Циан переживает, а его жена попро- 
сит его не забывать, как их сын защищал свою мать. 
После этого идите в Нарч через пещеру на востоке. 


Путь в Нарч через Водопад Барена 


Предметы: Нет 

Группа: Шедоу, Сэбин, Циан 

Уровень группы: 14 

Ваша группа может добраться до Нарча через 
вельд, если прыгнет в водопад, при этом Шедоу по- 
кинет вас. Прыгайте в водопад и разделайтесь в воде 
с пираньями. После этого на вас нападет Ризопас. За 
победу над ним вы получите Лекарство. 

После битвы вас понесет по течению, и вы встре- 
титесь с новым героем. 

«Одетый в шкуру монстра, с глазами, выдающи- 
ми ум. Юность, выживающая в любых условиях...» 

И снова у вас только один шанс дать новому ге- 
рою имя. Оставим то, что было у него по умолчанию 
- Гау. Гау не даст вашей парочке утонуть, а когда 
Сэбин спросит его, как его зовут, он убежит прочь. 
Ну, что ж. Отправляйтесь на восток в город Моблиц. 


Город Моблиц 


Предметы: Эликсир 
Группа: Сэбин, Циан 
Уровень группы: 14 
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По дороге в Моблиц вам придется принять уча- 
стие в нескольких битвах, но побежденные враги не 
принесут вам очков опыта. Все, что вы получите от 
них, это золото. Да иногда в конце битвы будет по- 
являться Гау. Моблиц находится в восточной части 
континента. Посетите в нем магазин предметов и 
приобретите Сушеного Мяса. Можно прикупить и 
нового оружия, но в этом нет необходимости. Теперь 
идите в вельд возле Моблица и ввяжитесь в битву. В 
конце ее должен появиться Гау. Если его нет, продол- 
жайте сражаться, пока он не придет. 

Встретив Гау, накормите его Сушеным Мясом. 
Правда, ему этого мало. Сэбин откажется дать ему 
еще пищи. Гау разозлится и начнет гоняться за бэ- 
бином, пока тот не устанет. Циан будет молчать, 
пока. Сэбин рассказывает Гау о своей семье. Гау из- 
винится. Гау захочет дать что-нибудь группе в бла- 
годарность за пищу. Он захочет проводить группу к 
Горе Полумесяца. Кстати подвернувшийся демон по- 
может Гау продемонстрировать свои способности. 
После битвы идите к Горе Полумесяца, которая нахо- 
дится на юге. 


Гора Полумесяца и сверкающие 


сокровища Гау 

Предметы: Х-Напиток, Эликсир, Зеленый Берет 

Группа: Гау, Сэбин, Циан 

Уровень группы: 14 

Когда вы окажетесь внутри, Гау выскочит вперед 
и начнет искать сверкающий предмет. Похоже, он 
забыл, где видел эту вещь! Группа решит сама по- 
смотреть вокруг. Побродите по окрестностям. Когда 
вы доберетесь до верхней левой части пещеры, Гау 
нарочно уронит мешочек с 500 Гилами внутри. Ког- 
да вы продвинетесь глубже в пещеру, Гау найдет 
сверкающий предмет, о котором он говорил ранее. 
Эта вещь похожа на шлем, и она позволяет носящему 
ее дышать под водой. 

Кажется, Гау боится воды, и Сэбин и Циан посме- 
иваются над ним. Они прыгают в воду, и Гау, нако- 
нец, решается сделать то же самое. Под водой нет 
случайных битв, все битвы, которые происходят, 
обязательны, иначе вы не сможете продвинуться 
дальше. Когда обнаружите стрелки, примите впра- 
во, чтобы попасть в пещеру, где в сундуке лежит Х- 
Напиток. 

После этого выйдите наружу и снова пойдите 
вдоль течения реки. Чуть позже вам попадется еще 
одна пещера, в которой нет ничего интересного, но 
если нужно, подлечите здесь свои раны, вместо того 
чтобы делать это в битве. В следующей комнате есть 
маленький пруд. Когда вы попытаетесь выйти из 


двери, пруд будет осушен. Войдите в него, чтобы 
попасть на нижний уровень и забрать из сундука 
шлем Зеленый Берет. Продолжая идти по дну, вы 
снова доберетесь до течения, которое доставит васв 
Южный Фигаро. Вы окажетесь в доках. Договоритесь 
с человеком на лодке о переправе в Нарч. Тут вам 
снова дадут шанс выбрать один из двух доставших- 
ся сценариев для завершения. Пусть это будут при- 
ключения Локи. 


В: Побег из Южного Фигаро и Селеш 


Предметы: Эликсир, Эфир, Лента, Серьги, Коро- 
левский Кортик, Железные Доспехи, Х-Напиток 

Группа: Локи 

Уровень группы: 7-8 

Локи должен найти свой путь быстро. Не всту- 
пайте в разговоры с имперскими солдатами в доспе- 
хах Магитек, у вас слишком мало шансов победить 
их. Войдите в магазин предметов и поговорите скуп- 
цом, находящимся возле часов. Он может посчитать 
Локи вором, и если он не назовет Локи Охотником за 
Сокровищами, тот вспорет ему легкие. Во время дра- 
ки воспользуйтесь командой Украсть, чтобы стянуть 
у купца одежду. 

Переодевшись купцом, пойдите в дом внизу и 
поговорите с парнем, который до этого загораживал 
вам дорогу. Теперь он позволит вам пройти. Возле 
дома поговорите с зеленым офицером. стоящим в 
левой верхней части на балконе. Во время драки с 
ним снова воспользуйтесь командой Украсть, чтобы 
раздобыть его одежду и пройти в гостиницу. Пого- 
ворите с часовым, перекрывшим путь в гостиницу. 
Он позволит вам пройти, так как решит, что настало 
время смены часовых. В гостинице спуститесь в под- 
вал и поговорите с купцом. Он подумает, что вы хо- 
тите украсть его сидр, и ввяжется в драку. 

Если хотите, разделайтесь с ним как обычно, но 
в любом случае украдите его одежду, так как она вам 
снова понадобится, чтобы пройти назад мимо парня, 
загораживающего дорогу. После драки возьмите сидр 
и идите к дому, где парень пропускает только куп- 
цов. Поднимитесь на верхний этаж и отдайте стари- 
ку сидр. Он поделится с вами информацией о том, где 
находится потайной ход. К сожалению, он забыл 
пароль. Спуститесь по лестнице и поговорите с вну- 
ком старика. Он сообщит вам пароль - Мужество 
(Соитаде). Когда вы назовете пароль, откроется по- 
тайной ход. 

Внутри спуститесь вниз по лестнице, которая 
приведет вас в подземный коридор, идущий к глав- 
ному дому поместья. В коридоре осмотрите часы и 
возьмите Эликсир. Затем войдите в дом и подними- 
тесь по лестнице наверх. Зайдите за книжный шкаф, 
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чтобы попасть в потайной ход. Там вам попадется 
несколько довольно сильных врагов, от встречи с 
которыми лучше уклониться. В конце концов, Локи 
упрется в дверь, за которой увидит знакомый силу- 
эт. Это один из имперских генералов. Внутри комна- 
ты часовой непрерывно наносит генералу удары за 
предательство. 

«Продукт генной инженерии, закаленная в боях, 
с душой чистой, как снег...» 

Дайте этой героине имя или оставьте то, что у 
нее есть по умолчанию - Селеш. Когда Селеш упа- 
дет на пол, часовой велит другому часовому сторо- 
жить ее. Когда часовой покинет комнату, Локи выс- 
кочит из укрытия. Войдя в комнату, вы увидите, что 
часовой дремлет. Поговорите с Селеш и избавьте ее 
от цепей. 

После обмена приветствиями Локи, несмотря на 
то, что Селеш была генералом, позволит ей пойти 
вместе с ним. Селеш откажется, но Локи пообещает, 
что защитит ее. В конце концов, она согласится, но 
перед тем как уйти, они осмотрят карманы солдата и 
возьмут Ключ от Часов. Часовой немного повороча- 
ется, но вскоре снова заснет. Выйдите наружу и прой- 
дите в соседнюю комнату. Там вы найдете точку со- 
хранения игры и сможете подлечить свои раны. В 
следующей комнате вы обнаружите три сундука: 
один пустой, а в двух других - 500 и 1500 гилов. Не 
трогайте пустой сундук. 

Осмотрите часы наверху. Когда вы заведете их, 
откроется потайной ход. Пройдя по нему, вы попаде- 
те в комнату, где в сундуках находятся Железные 
Доспехи, Серьги, Тяжелый Щит и Королевский Кор- 
тик. Потом поднимитесь по верхней лестнице на- 
право. Прежде чем вы выйдете, Селеш спроситу Локи, 
почему он помогает ей. Он делает это потому, что 
Селеш напоминает ему кое-кого. 

Выйдите наружу и идите в пещеру в Южном 
Фигаро. Помните помещение, где в сундуке была 
Тинктура? Если раньше вы не брали Тинктуру, то 
теперь можете вернуться туда и взять вместо нее 
Громовой Скипетр. По дороге назад Локи обратит 
внимание на странный шум в пещере. Прежде чем 
Селеш и Локи смогут понять, в чем дело, из стены 
выскочит некто и нападет на них. 


БИТВА С БОССОМ: ТУННЕЛЬАРМР 

НР: 1300 

Предмет: Эликсир 

Эта битва довольно сложна. Пусть Селеш ис- 
пользует Рунические команды, чтобы высосать всю 
магию этого босса в виде очков МР, а Локи пусть 
атакует, как обычно, и поддерживает свой НР не 
ниже 100. Если у вас есть Громовой Скипетр, вос- 
пользуйтесь им. 


Бла! Гапфазу 1] м 


После битвы отправляйтесь в Нарч и выберите 
последний сценарий. 


С: Бенон и атака Кефки 


Предметы: Клинок с Рунами, Серьги, 5000 Гм- 
лов, Эликсир, Воровской Нож, Кольцо Барьер, Кольцо 
Увиливания, Гипер Запястье 

Группа: Бенон, Эдгар, Терра 

Уровень группы: 10 

Этот сценарий продолжается с того места, где 
оборвалось действие. Группа продолжает скакать по 
водоскатам, ввязываясь по дороге в битвы. В конце 
концов, она прибывает в Нарч, и как раз вовремя. В 
Нарче дорогу группе преграждает стража. Бенон 
пытается успокоить часовых, но они отбрасывают 
его прочь. Эдгар говорит им, что это король, но ему 
не верят и также сбивают его с ног. Каждый раз, 
когда вы будете пытаться пройти мимо часовых, они 
будут швырять вас на землю. Но помните потайной 
ход, о котором говорил Локи, когда спасал Терру? 
Идите туда. Потайной ход на самом левом краю, если 
вы забыли. 

Когда вы подойдете к следующей пещере, то уви- 
дите свет, освещающий путь. Вы должны идти имен- 
но по этой дорожке, чтобы обойти контрольный пост. 
Возможно, вам потребуется несколько попыток, так 
как путь довольно сложно запомнить. Преодолев его, 
идите к дому старика, которого вы встречали ранее. 
По дороге загляните в пещеру Мугли и возьмите 
Клинок с Рунами. Потом войдите в дом старика и 
поговорите с ним о том, что произошло за это время 
в окрестностях Нарча. 

Нарч теперь нейтрален, и многие люди не хотят 
уже становиться на сторону Возвращающихся. Дела 
Эспер в городе ухудшились, но Бенон думает, что 
Терра сможет добраться до нее. Эдгар сомневается, 
поможет ли им Эспер или выроет могилу. Похоже, 
что следующей целью Империи будет Нарч, так как 
Император Гешталь после Магитека заинтересовал- 
ся Эсперами. Тут войдут Сэбин, Циан и Гау и попри- 
ветствуют друзей. После скорого обмена информа- 
цией, войдут Локи и Селеш и огорошат всех сообще- 
нием о том, что Нарч скоро будет атакован. 

Циан узнает Селеш и разгневается, потому что 
она была одной из тех, кто сжег Маранду, но Локи 
встанет на ее защиту. Терра откроет Циану, что она 
тоже была генералом Империи. Внезапно войдет 
часовой и сообщит, что Кефка начал штурм Нарча. 
Действие перенесется в армию Кефки, где солдаты 
обсуждают предстоящие действия в отношении Нар- 
ча, ведь тот нейтрален, и в нем живут гражданские 
лица. Но Кефку такие вопросы не волнуют, он хочет, 
чтобы все вокруг были мертвы. 
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Действие снова вернется к вашей группе. Ока- 
зывает, Эспера оставили на вершине холма: Вам нуж- 
но пойти туда и защитить его. По дороге между Се- 
леш и Террой произойдет небольшой разговор. Се- 
леш думает, что умение подчинить себе магию - это 
потрясающий дар. Селеш тоже может использовать 
магию, потому что когда она была ребенком, магия 
была ей искусственно внушена, и ее растили, как 
Рыцаря Магитека. Терра спросит Селеш, любила ли 
она кого-нибудь, но Селеш даже не понимает, о чем 
она говорит. Циана’по-прежнему терзают сомнения 
в отношении Селеш. 

Когда вся ваша команда доберется до вершины 
холма, вы должны разделить своих семерых героев 
на три группы. Вы должны защитить не только Эс- 
пера, но и Бенона. Если армия доберется до Бенона, 
вам придется начать все сначала. Вы должны при- 
нять участие во множестве битв (примерно в двад- 
цати). Но чтобы добраться до Кефки, не нужно унич- 
тожать всю армию. В группе, которая встретится с 
ним, должен быть Гау. Заговорите с Кефкой, чтобы 
инициировать битву. 


БИТВА С БОССОМ: КЕФКА 

НР: 3000 

Предмет: Кольцо Мира 

Это очень трудная битва, ядовитые атаки босса 
очень опасны. Но если среди ваших героев есть Гау, 
он сможет поглотить яд. Реликвия Подвеска Звезда 
также поможет в этой битве. Пусть Циан использует 
свою технику владения мечом (надо думать, она уже 
на 4-м уровне), а Сэбин - Удар Ауры. Атакуйте, ата- 
куйте и снова атакуйте! 


После битвы группа отправится за Эспер. Терра 
почувствует что-то, исходящее от Эспер, в то время 
как остальная группа будет просто ошеломлена. Тер- 
ра свяжется с Эспер и задаст ей несколько вопросов 
о том, кто она. Затем Эспер откроет истинную приро- 
ду Терры. Та взлетит в небо. Селеш скажет Локи, что 
Терра похожа на Эспер, а Эдгар скажет, что нужно 
найти ее, Вы должны сформировать две группы. Одна 
будет искать Терру, а другая - охранять и защищать 
Эспер. После этого отправляйтесь на запад искать 
Терру возле Нарча. 


Город Колинген 


Предметы: Кольцо Героя, Зеленый Берет, Элик- 
сир 

Группа: Локи и кто-то еще 

Уровень группы: 12-14 

Вернитесь туда, где затонул Замок Фигаро. При- 
чина, по которой вы должны вернуться в это место, 


заключается в том, что замок был полностью меха- 
низировакным. Его можно рассматривать как не- 
кую гибридную субмарину, которая к тому же лег- 
ко может двигаться через пески. Идите в машинное 
отделение и поговорите с механиком внизу слева. 
Он спросит вас, хотите ли вы отправиться в Колин- 
ген. Ответьте согласием и поезжайте туда. Город 
Колинген находится на север от Замка Фигаро. В 
городе вы получите массу информации о местона- 
хождении Терры. 

Осмотрите дом Рашель в верхней левой части 
города и поищите в высоких стоячих часах Эликсир. 
Если Локи находится в этой группе, то вы увидите 
еще одну небольшую сцену. Локи вспомнит, что не 
смог спасти ту, что нуждалась в его помощи. Вы 
увидите Рашель и Локи в пещере в горах. Локи что- 
то ищет. Он хочет показать это Рашель. Когда Локи 
пойдет по платформе, она начнет трястись. Рашель 
оттолкнет Локи в сторону, когда платформа начнет 
разрушаться, а сама полетит вниз. 

Чуть позже вы увидите Локи возле постели Ра- 
шель. Когда она очнется, то не сможет вспомнить 
ничего. Потом отец Рашель выбросит Локи за дверь, 
обвиняя его в несчастии, случившемся с дочерью. 
Затем Рашель выйдет из дома и попросит Локи уйти. 
Она даже не помнит, кто он такой. Локи уходит, а 
Рашель должна начать новую жизнь. Действие вер- 
нется в настоящее. Через год после тех событий 
Рашель была убита при атаке имперских войск. Пе- 
ред смертью память вернулась к ней, и последнее 
слово, которое она произнесла, было «Локи». Локи 
думает, что не должен был оставлять ее, и что поэто- 
му он виноват в ее смерти. 

Теперь идите в дом на востоке и спуститесь вниз 
по лестнице. Мужчина размещает вокруг Рашель 
растения. Действие ненадолго переносится в про- 
шлое, когда мужчина только начал делать это. Локи 
надеется, что если он попросит ее вернуться, она 
сделает это. Затем действие переключается на на- 
стоящее время. Локи считает себя виновным в гибе- 
ли Рашель. Он уходит, а за ним уходит вся группа. 

Вы, наверное, думали, как добраться до двери 
наверху? Выйдите наружу и войдите в заднюю 
часть дома. Вы должны найти там шлем Зеленый 
Берет. Можно походить также по окрестным мага- 
зинам и купить необходимое оружие и доспехи. 
Сделав покупки, выйдите из города и идите дальше 
на югв Джидо. 


Город Джидо 


Предметы: Тинктура 
Группа: Локи и кто-то еще 
Уровень группы: 12-14 
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В этом городе вы должны посетить дом Озвера. 
Это огромный особняк в северном конце города. Ока- 
завшись внутри, поищите в горшке справа Тинкту- 
ру. Еще в этом городе можно зайти на аукцион и 
посмотреть, нет ли там чего-нибудь интересного, 
что может пригодиться в игре позднее. Начиная с 
этого момента аукцион всегда будет там, так что вы 
ничего не упустите. Единственная вещь, которую 
вы действительно можете здесь сделать, это приоб- 
рести Чокобо, чтобы добраться на нем до 3030, изо- 
лированного города на северо-востоке от Джидо. Это 
ваш следующий пункт назначения. 


Поиски Терры 


Предметы: Тоник, Воровские Перчатки, Сапоги- 
Скороходы, Х-Напиток, Тинктура, Цепная Пила, На- 
питок, Огненный Кулак 

Группа: Локи и кто-то еще 

Уровень группы: 12-14 

В этом городе все выглядит темным и унылым, и 
постоянно льется дождь. Здесь происходят случай- 
ные встречи, но враги не очень сильны, а людям, как 
ив Джидо, не стоит доверять. Идите в северную часть 
города, в гостиницу. Там есть часы, на которых нуж- 
но установить правильное время. Надеюсь, вы знае- 
те, который час. 

Все это знают, но на всякий случай сообщим: 
6:10:50. Откроется лестница, ведущая к Цепной Пиле 
для Эдгара. После этого идите в магазин реликвий в 
левой нижней части города. В магазине владелец 
предложит вам осмотреть верхнюю часть здания. 
Поднимитесь наверх, прихватив по дороге Воровс- 
кие Перчатки для Локи. Подойдите к дверному про- 
ему без двери внизу и войдите внутрь. Прыгните к 
левому зданию и снова к левому зданию. 

Пройдите дальше и внутри осмотрите горшки в 
левой верхней комнате. Возьмите Тинктуру и вый- 
дите наружу. Перепрыгнув через два здания напра- 
во, войдите внутрь. Здесь вы найдете несколько лес- 
тниц. По дороге прихватите Огненный Кулак для 
Сэбина. Поднявшись наверх, поговорите с мужчи- 
ной, преграждающим дороту. Он ненавидит драки и 
дал бы вам пройти, но все-таки решает вступить в 
борьбу. 


БИТВА С БОССОМ: ДАДАЛУМА 

НР: 3270 

Предмет: Повязка на Голову 

Эта довольно сложная битва. Чтобы победить 
этого парня, придется затратить много усилий. Пусть 
Эдгар использует Цепную Пилу, Циан атакует с ме- 
чом, а Локи попытается украсть Кольцо с Драгоцен- 
ным Камнем. Селеш пусть использует свои физичес- 


и 


кие атаки или магию, чтобы лечить друзей. Гау пусть 
применяет любую из своих атак Ярости, а Сэбин 
использует Удар Ауры. Когда босс потеряет около 
1900 НР, он позовет на помощь два Железных Кула- 
ка. Постарайтесь избавиться от них побыстрее, что- 
бы они не причинили вам неприятностей. Когда вы 
сделаете это, Дадалума использует Тоник, Напиток, 
Напиток и заклинание Безопасность, причем все в 
одном раунде. Продолжайте атаковать, и сним будет 
покончено. 


После битвы поднимитесь наверх и войдите в 
комнату. С каждой стороны в комнате вы найдете по 
сундуку. Возьмите из них Х-Напиток и Сапоги-Ско- 
роходы. Затем пройдите в центр комнаты и погово- 
рите с Террой. Пока группа пытается разговаривать 
с ней, какой-то таинственный голос разговаривает с 
группой. Терра делается слегка безумной и, нако- 
нец, успокаивается. Раму говорит группе, что Терра 
не может понять их. Потом он сообщает, что он тоже 
Эспер. Но разве Эсперы не живут в другом мире? Все 
правильно, но это не означает, что они не могут 
жить и в этом мире тоже, так как они могут прини- 
мать различные формы. 

Эсперы прячутся от людей, потому что знают, 
что Эсперы и люди не могут жить вместе. Но дед 
Локи говорил, что когда-то Эсперы и люди жили ря- 
дом. Затем во время Войны Магии Эсперы сражались 
с людьми, которые извлекли из них магическую силу. 
Взгляд в прошлое покажет вам Эсперов, которые бо- 
ятся, что когда-нибудь за их магической силой сно- 
ва станут охотиться. Они нашли себе другое место и 
сделали его своим убежищем. Это было 20 лет на- 
зад. Люди узнали о силе Магитека и старались от- 
нять ее у Эсперов. Когда Эсперы поняли это, они 
создали проход и изгнали людей. 

Раму говорит, что в империи есть предприятие 
Магитека, которое высасывает из Эсперов их силу. 
Раму убежал сюда, чтобы избежать подобной судь- 
бы. Он почувствовал, что Терра в беде, и помог ей 
добраться до 3030. Действительно ли Терра Эспер? 
Нет, это не так. Она немного другая. Настоящее все- 
ляет страх в сердце Терры, группа не может помочь 
ей. Но если она сможет принять в себе свою необыч- 
ность, с ней все будет в порядке. Циан понимает, что 
группа должна что-то сделать, а Раму просит их 
освободить других Эсперов, томящихся на Предпри- 
ятии Исследования Магитека. 

Раму чувствует, что поступил как трус, бросив 
других на произвол судьбы. Однако когда Эсперы 
трансформируются, их сила может перемещаться. С 
потолка свалятся три Маджисайта, это павшие дру- 
зья, спасавшиеся бегством из Империи. Раму тоже 
пожертвует собой ради спасения других жизней. 
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РЕЗНЫЕ ЗВЕРЕВ 


Поговорите с Маджисайтом, Раму еще может гово- 
рить, но через какое-то время он умрет и передаст 
свою силу вам. Подберите все четыре Маджисайта: 
Раму, Стрея, Сирена и Кирина. Когда будете уходить, 
поговорите с другими членами группы возле двери. 

По дороге из 3озо группа решит немного побе- 
седовать. Они поговорят немного об Империи, а по- 
том разделятся на две группы, чтобы одновременно 
охранять Нарч и напасть на Предприятие Исследо- 
вания Магитека. Селеш и Локи отправятся на пред- 
приятие, и вы можете отправить вместе с ними од- 
ного или двух других членов группы. Остальные 
должны вернуться назад в Нарч. Но как они добе- 
рутся туда? Может быть, люди в Джижо помогут 
им? Отправляйтесь в Джидо, но поговорите сначала 
с привидением, оно расскажет вам, как в точности 
работает система Эсперов. Джидо находится на юго- 
западе от 3030. 


Путь в Оперу через Джидо 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш, Локи и кто-то еще 

Уровень группы: 13-16 

Как и прежде, поговорите здесь со всеми. Если 
раньше они сплетничали о 3030 и ворах, то теперь 
их интересует Мария, оперная дива, и воздушный 
корабль. Войдите в дом Озвера, который находится 
на северном конце города, и поговорите с Импреса- 
рио, который по ошибке примет Селеш за Марию. Но 
потом он поймет, что это не настоящая Мария, и Уй- 
дет. Похоже, Селеш немного польстило, что ее пере- 
путали с оперной певицей. Выйдя наружу, осмотри- 
те конверт, который обронил Импресарио. Оказыва- 
ется, таинственный странствующий игрок хочет, 
чтобы Мария стала его женой. Это пугает Импреса- 
рио с тех пор, как он прибыл сюда. Действие пере- 
ключится на странствующего игрока. 

«Любитель игры в Блэк-Джек, странствующий 
по миру. Душа, чей дом - казино...» 

Дайте поскорее герою имя, предположим, Зет- 
цер. Оказывается, Зетцер - владелец единственного 
в мире воздушного корабля. Группа решит с ним 
встретиться и направится на юг к зданию Оперы. 


Зетцер и шикарная игра 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш, Локи и кто-то еще 

Уровень группы: 13-16 

Войдя в здание Оперы, поговорите с Импреса- 
рио. Он скажет вам, что Зетцер может появиться в 
кульминационной точке первой сцены. Группа ре- 
шает захватить его в этот момент, но это может 


стоить Импресарио его работы. Он хочет, чтобы 
представление имело успех и не хочет, чтобы Ма- 
рия была похищена. Тогда группа решает, что нуж- 
но позволить Зетцеру захватить Марию, но при- 
манкой будет Селеш, которая на нее похожа. Этот 
обман должен привести группу к воздушному ко- 
раблю. Однако Селеш терзают сомнения, ведь она 
не оперная певица. Она бежит за дверь и закрывает 
ее за собой. В комнате она пробует петь, но ее голос 
не звучит достаточно хорошо, пару раз она вызы- 
вает у Локи смех. 

Вэто же самое время Ультрос, который тоже нахо- 
дится в здании Оперы, собирается разрушить их пла- 
ны, представившись Зетцером. Он пускает по воздуху 
в направлении группы письмо, но все так заняты при- 
готовлениями к представлению, что даже не замеча- 
ют этого. Прочтите его! Затем действие переносится 
на спектакль внизу, и Импресарио играет свою роль, 
изображая войну между западом и востоком. 

Отправьте Локи в гардеробную комнату справа. 
Пусть он поговорит с Марией, то есть с Селеш. Локи 
все еще заливается румянцем от смущения, разгова- 
ривая с ней, а та все еще недоумевает, почему он 
помогает ей. Он делает это потому, что когда-то бро- 
сил ту, что нуждалась в его помощи. После этого 
пусть Селеш посмотрит партитуру, лежащую на сто- 
ле и постарается запомнить слова. Для этого доста- 
точно ее бегло просмотреть. Если у вас есть инкоба 
(СллКоЪа), все будет в порядке. После этого отправ- 
ляйтесь на сцену, представление начинается. 

Теперь вы можете выбрать, какая часть спектак- 
ля пойдет дальше. Если вы провалитесь, то вам при- 
дется начать все сначала. Во время спектакля вы 
должны будете некоторое время управлять Селеш. 
После этого Селеш будет танцевать внизу с прин- 
цем, а Локи смотреть на нее. 

Теперь вернитесь назад на балкон, но перед этим 
изучите письмо, написанное Ультросом. Оказывает- 
ся, оперная сцена должна обрушиться. Лучше Локи 
поскорее рассказать об этом Импресарио. Импреса- 
рио в шоке, но спектакль идет своим чередом. Затем 
действие перенесется наверх, где Ультрос собира- 
ется уронить на Марию, то есть Селеш, груз. Это 
должно занять у него 5 минут (почему так много?). 
А у группы, соответственно, есть 5 минут на то, что- 
бы ее спасти. 

Поговорите с человеком, стоящим вдалеке спра- 
ва, и он поможет вам подняться. Затем нажмите на 
дальний справа переключатель и быстро перейдите 
на левую сторону. Вы окажетесь наверху. Однако 
прежде чем вы сможете добраться до Ультроса, доро- 
гу вам загородят Паразит и Канализационные Кры- 
сы. Вам нужно разделаться с ними быстро. 
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Не беспокойтесь, если проиграете, Импресарио 
даст вам еще три шанса, и вам не придется проходить 
все события снова до того момента, как Локи прочтет 
письмо. Добравшись до Ультроса, начните битву. 


БИТВА С БОССОМ: УЛЬТРОС 

НР: 2550 

Эта битва будет трудной. Атака Ультроса Щу- 
пальца наносит критические удары прямо со стар- 
та. Не давайте НР опуститься ниже 200, а, получив 
удар, немедленно лечите раны. Используйте все свои 
мощные атакующие приемы: Насильственную 
Смерть, Удар Ауры, Цепную Пилу. 


После битвы, наконец, появится Зетцер и схва- 
тит Марию (Селеш). Но Импресарио готов к такому 
повороту событий. Селеш поместят в комнату Зет- 
цера в казино, а другие члены группы уже тоже на 
борту. Когда Зетцер войдет в комнату, он поймет, 
что Мария - это не Мария, а раз так, он не захочет, 
чтобы на борту были посторонние. Группа попы- 
тается уговорить Зетцера помочь, но тот не соби- 
рается этого делать. 

Поговорите с Зетцером. Выяснится, что Империя 
сделала его богачом, а о ее ужасных деяниях он ни- 
когда не слышал. Он согласится помочь вам, если Се- 
леш станет его женой. Это предложение приведет Локи 
в ярость. А Селеш, хоть и неохотно, но принимает его, 
правда, на своих условиях. Она предлагает подбро- 
сить монету, и если выпадет орел, то Зетцер помогает 
группе, а если - решка, то она уходит с ним. 

Селеш подбрасывает монету и выпадает орел, так 
что Селеш выигрывает! Зетцер подбирает монету и 
видит, что она одинаковая с обеих сторон! Но Зетцер 
в восторге от таких не совсем честных методов и ре- 
шает оказать помощь, не получая ничего взамен. 


Город Альбрук и Империя Сигинг 


Предметы: Эликсир, Напиток, Тинктура, Дефор- 
мированный Камень 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 13-16 

В этом городе вы раздобудете информацию, а, 
осмотрев бочку в его дальней правой части, получи- 
те Напиток. Город заполнен стражей, поэтому прой- 
ти в доки невозможно. В пабе есть часы, осмотрев 
которые, можно получить Эликсир. Посетите, если 
нужно, магазин оружия и доспехов, и отправляйтесь 
дальше. 

Вектор расположен на севере, наверх от того 
места, где находится воздушный корабль. Вам пред- 
стоит долгий путь. У встретившихся по дороге вра- 
гов можно украсть Маску Тигра. 
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По дороге к Вектору и 


освобождение Эсперов 


Предметы: Х-Напиток, Огненная Сабля, Накид- 
ка Ветра, Снежная Буря, Золотые Доспехи, Сапоги 
Драгуна, Золотой Шлем, Молниеносный Клинок, Раз- 
рушающий Меч, Лекарство, Палатка 

Группа: Селеш, Локи и кто-то еще 

Уровень группы: 14-17 

Купите необходимое оружие и доспехи, а затем 
поговорите со стариком, примостившимся в центре 
комнаты за ящиками. Он отвлечет стражу, пока группа 
вскарабкается на коробки и войдет в помещение пред- 
приятия. Оказавшись позади стражи, не приближай- 
тесь к ней, чтобы не спровоцировать схватку, после 
которой вам придется начать все сначала. Продви- 
гайтесь наверх в самое сердце предприятия. 

Пройдите в левую часть комнаты и воспользуй- 
тесь раскачивающимся крюком, чтобы добраться до 
Огненной Сабли. Затем вернитесь на середину ком- 
наты и среди труб поищите Тинктуру. Затем добери- 
тесь до трубы слева и спуститесь в нижнюю часть 
комнаты. Подберите Х-Напиток и пройдите направо, 
чтобы взять Клинок Грома и Лекарство. Затем спус- 
титесь в нижнюю часть предприятия. Пройдите в 
нижнюю часть комнаты и поищите там Палатку и 
Золотой Шлем слева. 

Не забудьте подобрать реликвию Сапоги Драгу- 
на в левой части помещения. А наверху слева вы 
найдете дверь, которая приведет вас к Золотому Щиту. 
Взяв его, идите к перилам, возле которых находятся 
Доспехи Магитек. Потом отправляйтесь в правую 
часть комнаты. Здесь вы обнаружите Кефку, кото- 
рый высосал из Эсперов их силу и бросил их к пе- 
рилам, ведущим в комнату внизу. Идите туда, куда 
бросили Эсперов. Прежде чем заговорить с двумя 
Эсперами, пройдите в комнату справа, воспользуй- 
тесь находящейся там точкой сохранения игры и 
подлечите раны. Когда вы заговорите с Эсперами, 
они атакуют вас. 


БИТВА С БОССОМ: ИФРИТ 

НР: 3300 ; 

Вступая в эту битву, не включайте в снаряже- 
ние Огненную Саблю, иначе вы будете лечить Иф- 
рита. Применяйте против него Лед, если он у вас 
есть, и пусть кто-нибудь использует реликвию Са- 
поги Драгуна, чтобы можно было прыгать на Ифри- 
та и одновременно избегать некоторых его атак. 
Пусть Циан использует технику владения мечом 4- 
го уровня, Сэбин - Удар Ауры, Эдгар атакует со своей 
Цепной Пилой, Локи атакует непрерывно (Сапоги 
надо дать ему), Селеш применяет Магию Льда, а Гау - 
любую из своих команд Ярости. 
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Через некоторое время Ифрит заметит, что у вас 
есть сила Раму. Тут появится Шива и тоже принесет 
себя в жертву. 

Замечание: Шива и Ифрит чередуются в битвах. 
Иногда может случиться так, что вы будете сражать- 
ся с ними по отдельности. 


БИТВА С БОССОМ: ШИВА 

НР: 3000 

Эта битва в основном похожа на предыдущую, за 
исключением того, что теперь вы должны использо- 
вать Огненные атаки и вооружиться Огненной Саб- 
лей. После победы над ней войдет Ифрит и поймет, 
что вы обладаете силой Раму. 


После битвы Ифриту и Шиве жить останется 
немного. Поговорите с ними обоими, и они сделают 
то же, что сделал Раму, то есть отдадут вашей груп- 
пе свою силу. Подберите Маджисайты Шиву и Иф- 
рита и пройдите в следующую комнату, путь в кото- 
рую загораживала Шива. Здесь вы найдете череду 
лестниц, по которым можно подняться наверх. В сле- 
дующей комнате находится Лаборатория Исследо- 
вания Магитека. В нижнем левом углу комнаты вы 
найдете потайной ход, который приведет вас к Раз- 
рушающему Мечу. Затем пройдите в соседнюю ком- 
нату, там вам дорогу преградит робот. Заговорите с 
ним, чтобы начать битву. 


БИТВА С БОССОМ: № 024 

НР: 4777 

Предмет: Снежное Копье 

Это весьма простая битва. У босса нет слабос- 
тей, хоть он и машина. Пусть все используют свои 
стандартные приемы: Циан - меч, Сэбин - Блиц, Гау - 
атаки Ярости, Эдгар - Цепную Пилу (и поддерживает 
свой НР не ниже 250). 


После битвы пройдите через следующую ком- 
нату, поднимитесь наверх и нажмите на переключа- 
тель. Превратившись в Маджисайты, Эсперы не жи- 
вут долго. Войдет Сид и, осмотрев Маджисайт, узнает 
об Эсперах нечто новое. Затем Маджисайт вспыхнет 
и передаст свою силу вашей группе. Окажется, что 
Селеш и Сид знают друг друга, и Сид думает, что 
Селеш явилась сюда, чтобы поднять восстание. 

Затем войдет Кефка и велит Селеш отдать облом- 
ки Маджисайта. Локи шокирован, так как он думает, 
что Селеш предала его. Однако Селеш хочет, чтобы 
Локи верил ей. Внезапно появятся солдаты Магите- 
ка и окружат вашу группу. Селеш хочет защитить 
Локи, чтобы он поверил ей. Она телепортирует сол- 
дат вместе с Кефкой, и сама исчезнет вместе с ними. 
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После этого содержимое капсул расплещется, и 
все вокруг начнет разрушаться. Сид велит группе 
быстро следовать за ним. Теперь он понял, что Кефка 
использовал и его, и Империю в своих целях. Сид 
решил сообщить обо всем Императору, чтобы тот 
остановил войну. Добравшись донизу, сохраните 
игру и поговорите с Сидом. Очевидно, Сид был одним 
из тех, кто вырастил Селеш, но это была не его вина, 
что она стала Рыцарем Магитека, что привело ее к 
некоторым опрометчивым поступкам. 

Он беспокоится за нее, и хотел бы поговорить с 
ней и извиниться за то, что вещи приняли такой 
оборот. Затем раздастся смех Кефки. Тогда Сид под- 
толкнет членов вашей группы к вагонетке и велит 
бежать отсюда. По дороге вам придется принять уча- 
стие в паре битв. В конце трассы вы встретитесь с 
боссом железной дороги. 


БИТВА С БОССОМ: № 128 & ЛЕВЫЙ КЛИНОК & 
ПРАВЫЙ КЛИНОК 

НР: 3278; 400 (левый); 700 (правый) 

Битва будет трудной. Пусть каждый герой ис- 
пользует свои излюбленные атакующие приемы. 
Поддерживайте НР не ниже 280 и избавьтесь снача- 
ла от Левого Клинка, потом от Правого и, наконец, от 
№ 128. 


После битвы группа с треском врежется в дос- 
пехи Магитек, причем и доспехи, и вагонетка подни- 
мутся в воздух! Откроется еще одна точка сохране- 
ния игры, где можно заодно подлечить раны. Когда 
вы выберетесь оттуда, с вами встретится Зетцер, и 
действие переключится на Кефку, который слегка 
рассержен тем, что произошло. Он пошлет механи- 
ческие руки, чтобы остановить группу и не дать ей 
сбежать. 


БИТВА С БОССОМ: КРАН (2) 

НР: 1800 (Левый) 2300 (Правый) 

Очень трудная битва. Используйте излюблен- 
ные приемы каждого героя, но не применяйте Магию 
Огня,с ней вы только вылечите противника. Поддер- 
живайте НР не ниже 550. Удары Грома хорошо воз- 
действуют на Правый Кран, а Левый их почти не 
замечает. Правда, оба крана проявляют слабость 
против водяных атак, но, возможно, таких заклина- 
ний у вас пока нет. 


После битвы группа убежит из Вектора. Локи 
начнет беспокоиться о Терре, поэтому все решат вер- 
нуться назад в 3030. Встретившись с Террой, Локи 
покажет ей Маджисайт. Терра вспомнит свое про- 
шлое. Оказывается, она росла в мире Эсперов. Дей- 


ствие вернется назад, в прошлое Терры. Вы сможете 
управлять случившимися там событиями. Пусть Эс- 
пер походит вокруг и поговорит с другими Эспера- 
ми. Вы обнаружите кого-то, лежащего на земле. По- 
могите девушке подняться, и Мадин (Эспер, которым 
вы управляете) предложит ей лечь в постель, чтобы 
отдохнуть. 

Затем заговорите со спасенной девушкой, чтобы 
она проснулась. Девушку зовут Мадонна. Мадин 
хочет, чтобы девушка сохранила подвеску, которая 
защищает мир Эсперов. Эсперы не очень довольны 
тем, что человек вернулся к жизни. Мадин устал 
жить в человеческом мире, полном страстей и жад- 
ности. Утром, когда девушка уже отправится к воро- 
там, пойдите также к воротам наверху. Когда вы най- 
дете девушку, она захочет уйти, потому что Эсперы 
и люди никогда не смогут существовать вместе. Но 
откуда они знают это, ведь они даже не могут понять 
самих себя? 

Затем у этих двоих родится ребенок, которому 
дадут имя... Терра. Прошло два года, и сюда явились 
войска, вооруженные силой Магитека. Император 
Гешталь хочет получить всех Эсперов и обещает 
богатство любому, кто поймает Эспера. Пока Мадин 
и Мадонна смотрят за своим ребенком, поговорите со 
Старейшиной. Старейшина хочет наложить магичес- 
кое заклятье, которое закроет от людей мир Эсперов. 
Старейшина так стар, что после этого умрет, но с 
этим он примирился, так как остальные Эсперы бу- 
дут спасены. Однако Мадонна хочет остаться с Ма- 
дином. Старейшина думает, что именно из-за чело- 
века (Мадонны) произошли все неприятности. Один 
Мадин не верит этому. 

Тогда Мадонна уходит и берет вместе с собой 
Терру. Отправляйтесь вслед за ними к воротам. Но 
Старейшина уже начал накладывать заклинание! 
Когда Мадин попытается догнать Мадонну, Импера- 
тор Гешталь и войска преградят ему путь. Но тут 
начнет свою работу магический барьер, который 
отбросит прочь всех людей. Мадин попытается вта- 
щить назад Мадонну, но в этот момент Терра выс- 
кользнет из мира Эсперов, а Мадин и Мадонна отпра- 
вятся за ней. Император Гешталь подхватит Терру и 
обнаружит, что она наполовину Эспер и наполовину 
человек. Мадонна хочет, чтобы Гешталь позаботил- 
ся о ней, но Император, ослепленный своими амби- 
циями, собирается использовать ее в своих корыст- 
ных целях. Мадонна пытается остановить его, но 
безуспешно. 

Действие возвращается к Терре нынешней. Мад- 
жисайт возле нее - это ее отец. Затем она понимает, 
что может управлять своей силой. Селеш получила 
свою силу также за счет жизни Эспера. Теперь груп- 
па решает лететь обратно в Нарч. На борту Зетцер 
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позволяет группе управлять кораблем, а сам дает 
наставления по использованию корабля. Вы можете 
нажать кнопку (ап, чтобы посмотреть карту мира. 


Возвращение в Нарч 


Предметы: Нет 

Группа: Кто-нибудь 

Группа: 14-17 

В Нарче группа встретится с Беноном и расска- 
жет ему о том, что произошло в Векторе. После этого 
группа строит планы по объединению денег Нарча 
и машинного оборудования Фигаро для штурма Им- 
перии. Не хватает только людских ресурсов. Они 
думают, что если бы им удалось открыть ворота, то 
Эсперы атаковали бы с востока, а группа напала бы 
с севера. Но сначала нужно договориться с Эспера- 
ми. Единственный, кто может сделать это, - Терра. 
Терра сама по себе является доказательством того, 
что люди и Эсперы могут жить вместе. Терра неохот- 
но соглашается и отправляется к воздушному ко- 
раблю. Если вы еще не взяли в доме старика Элик- 
сир, сделайте это сейчас. Когда вы вернетесь к воз- 
душному кораблю, все члены вашей группы уже 
будут находиться внутри. 


Как заставить Эсперов понять! 


Предметы: Маджисайт (2), Эфир (3), Кинжал 
Наемного Убийцы, Клинок Буря, Швыряние Монет 
(реликвия), Х-Напиток, Эликсир, Палатка, Оружие 
Атма, Перчатки Генджи 

Группа: Терра и кто-то еще 

Уровень группы: 14-17 

Находясь на борту воздушного корабля, вклю- 
чите Терру в группу. Затем отправляйтесь в восточ- 
ную часть южного континента, к Имперской Базе. 
На базе группа обратит внимание на некоторую 
странность - здесь нет имперских солдат. Идите на 
правую сторону, перейдите через мост и войдите в 
пещеру. Возьмите из сундука Кинжал Наемного Убий- 
цы и идите дальше. В соседней комнате возьмите из 
сундука для Циана Клинок Буря. Чтобы перейти 
следующую комнату, вам нужно определить обра- 
зец, по которому постоянно сдвигается мост. Одна 
ошибка, и вы полетите в магму внизу. 

Подберите Х-Напиток и реликвию Разбрасыва- 
ние Монет и пройдите в следующую комнату. В тре- 
тьем подвале подберите Эфир и пройдите на другую 
сторону комнаты. Добравшись до первого переклю- 
чателя, щелкните по нему, чтобы открылся мост, ве- 
дущий к сундуку с Перчатками Генджи. Продолжите 
путь. Увидев два переключателя, нажмите сначала 
тот, что слева, чтобы открыть дверь. За ней вы най- 
дете Палатку и точку сохранения игры. Восполь- 
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зуйтесь ею, а также подлечите раны. Затем выйдите 
наружу и нажмите на другой переключатель. На вас 
нападет Ниндзя. Он довольно сильный противник, 
так как его атаки наносят примерно 270 НР урона 
каждому из героев. После битвы он скажет вам, что у 
него есть нечто, закопанное под главной лестницей. 
Пройдите дальше и нажмите на следующий пере- 
ключатель, который откроет лестницу, ведущую к 
сундуку с Эфиром, а также путь в следующую сек- 
цию. Пройдите туда и поищите нечто вроде потай- 
ного хода. Подберите Эликсир и идите дальше. Вы 
увидите пару переключателей, но не трогайте их 
пока, а пройдите к переключателю внизу слева и 
нажмите на него. Он откроет дверной проем, веду- 
щий в другую комнату, в которой находятся Маджи- 
сайт (это не Эспер), Эфир, Оружие Атма и еще один 
Маджисайт. 

Собрав все, выйдите наружу и подойдите к двум 
переключателям наверху. Не трогая правый пере- 
ключатель, обойдите вокруг него и осмотрите сун- 
дук. Он спросит вас, хотите ли вы щелкнуть пере- 
ключателем. Не делайте этого. Если вы щелкните по 
обоим переключателям, путь к сундуку будет отре- 
зан. Идите дальше и, подобрав Маджисайт, пройдите 
в соседнюю комнату и подойдите к Запечатанным 
Воротам. Добравшись до ворот, вы должны положить- 
ся на способность Терры убедить Эсперов встать на 
вашу сторону. Неожиданно войдет Кефка. Похоже, он 
знал все это время, куда вы направляетесь! Группа 
должна отвлечь Кефку, чтобы Терра смогла просколь- 
знуть в ворота. 

После битвы Терра откроет ворота, и все Эсперы 
вылетят из них и на время ошеломят группу, а Кеф- 
Ку отбросят назад. После того как ворота снова зак- 
роются, путь к ним будет отрезан крушащимися ска- 
лами. Возвратитесь на воздушный корабль через 
дверь внизу в соседнем помещении. Это самый ко- 
роткий путь. Когда вы доберетесь до Имперской Базы, 
вас встретят другие члены группы и сообщат, что 
Эсперы ушли на запад по направлению к столице, 
городу Вектору. По дороге в Вектор Терра обратит 
внимание на то, что Эсперы стали летать как сумас- 
шедшие. Затем воздушный корабль потеряет управ- 
ление и рухнет на землю. Выберитесь из него и 
идите к Вектору пешком. 


По направлению к Вектору и 


тревожное перемирие 

Предметы: Защита Сзади (реликвия), Шпилька 
Бури, Возрождение, Напиток, Тинктура 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 15-18 
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Ниже приведена схема ответов, в соответствии 
с которой вы получите в предстоящем разгово- 
ре определенное количество очков. 


Тост 
За Империю 2 очка 
За Возвращающихся 1 очко 
За Родину 


5 очков 


Судьба Кефки 
Оставьте его в тюрьме 5 очков 
Простите его 1 очко 
Казните его 3 очка 


Извинения за разрушение Дома 

Что сделано, то сделано 1 очко 
Это было непростительно 5 очков 
Простите еще раз 3 очка 


Генерал Селеш 

Была ли она имперским шпионом? 1очко 
Она - одна из нас! 5 очков 
Мы доверяем Селеш! 3 очка 


Дополнительные вопросы 

Спросите еще раз . 2 очка 

Повторите вопрос 10 очков 
за каждый вопрос 


Эсперы 
Да, Эсперы зашли слишком далеко 5 очков 
Но это вы спустили их с поводка!! 2 очка 


Ваш первый вопрос 
Отвечайте правильно 
Отвечайте неправильно 


5 очков 
0 очков 


Хотите отдохнуть? 
Предпочтем отдохнуть 
Продолжим разговор 


5 очков 
0 очков 


Что сказать? 

Что вы хотите только мира 3 очка 
Что война закончилась 5 ОЧКОВ 
Что вам очень жаль... 1 очко 


Будете ли вы сопровождать Гешталя? 
Да 3 очка 
Нет 0 очков 


В зависимости от количества набранных оч- 
ков произойдут следующие вещи: 

0-39 очков: Южный Фигаро будет освобожден 
40-49 очков: Дома/ Южный Фигаро будет ос- 
вобожден 

50-59 очков: Дома/ Южный Фигаро будет ос- 
вобожден, склад будет открыт 


60-69 очков: Дома/ Южный Фигаро будет ос- 
вобожден, склад будет открыт, вы получите 
реликвию Тинтинабар 4 
70+ очков: Дома/ Южный Фигаро будет осво- 
божден, склад будет открыт, вы получите ре- 
ликвии Тинтинабар и Браслет Обаяния 
Замечание: Когда вы отдыхаете, вы не може- 
те перенести разговор. Если вы отдыхаете, 
вы теряете три потенциальных дополнитель- 
ных очка. 


Из-за того, что ваш воздушный корабль сломал- 
ся, вам предстоит длинная пешая прогулка к Вектору. 
Когда вы доберетесь до Вектора, то увидите, что он 
объят пламенем, и огонь не думает потухать. Подни- 
митесь наверх. Оказывается, вас поджидает там Импе- 
ратор. Поговорите с Императором. Вы узнаете, что он 
утратил желание сражаться. Эсперы пришли сюда, 
чтобы спасти своих друзей, но когда они услышали, 
что те погибли, Эсперы обезумели и уничтожили го- 
род. Сила Эсперов оказалась гораздо могущественнее, 
чем ожидал Император. И теперь их нужно остано- 
вить, пока они не превратили в руины весь мир. 

Остались еще солдаты, готовые сражаться. По- 
говорите со всеми, с кем сможете, чтобы они поняли 
задачу. По дороге прихватите реликвию Защита Сзади, 
Х-Напиток и Возрождение. За четыре минуты пого- 
ворите с как можно большим количеством солдат, 
причем иногда вам придется подраться, чтобы до- 
биться цели. После этого Императора и группу ждет 
пир, а Сид теперь станет Возвращающимся. Во время 
пира вам предстоит разговор, ответы для которого 
приведены выше. Империя захвачена Эсперами, и 
Гешталь, наконец, понял, что Эсперов необходимо 
остановить, иначе в этом мире нельзя будет жить. 

Император отправится на остров Полумесяца, на 
котором находятся Эсперы. Он спросит, хотите ли вы 
сопровождать его. Если вы ответите «Да», то к вам 
присоединится также Генерал Лео, если вы ответите 
«Нет», то группа пойдет своим собственным путем. 
После этого Локи отправится вместе с Террой, но он 
чувствует подвох, группа не может так сразу дове- 
риться Императору. Остальная часть группы оста- 
нется в Векторе и попытается понять, что происхо- 
дит. Выйдите наружу и идите на юг к Альбруку. 


Ен АННАН. — 


Альбрук и путешествие на Остров 


Полумесяца 


Предметы: Нет 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 15-18 

Добравшись до Альбрука, идите в южную часть 
города, к докам. Поговорив с Генералом Лео, вы узна- 
ете, что он заручился поддержкой Селеш и нанял 
Шедоу, чтобы помочь группе. Локи удивится, увидев 
Селеш, а когда он попытается заговорить с ней, она 
убежит прочь. Генерал велит вам отдохнуть, поэто- 
му отправляйтесь в гостиницу. Посреди ночи Локи 
выйдет из гостиницы и разыщет Селеш. Он снова 
попытается заговорить с ней, но она промолчит и 
убежит прочь. Утром пойдите в доки и поговорите с 
Генералом Лео. 

Во время путешествия между Террой и Генералом 
состоится беседа. Терре кажется забавным, что когда- 
то Империя манипулировала ею, а теперь она работа- 
ет вместе с Империей. Генерал напомнит ей, что не 
все люди такие, как Кефка. Лео знал, что Терру ис- 
пользовали как биологическое оружие, и ничего не 
делал, поэтому теперь он чувствует, что не сильно 
отличается от Кефки. Терра по-прежнему чувствует, 
что ей чего-то не хватает... любви. Генерал говорит, 
что она еще так молода. Появится Шедоу. Он решил 
поспать под звездами и случайно подслушал их раз- 
говор. Терра спросит и у него, что такое любовь, но он 
скажет, что она сама должна найти ответ. Затем вый- 
дет Локи, у него морская болезнь. Поговорите с Гене- 
ралом Лео и Локи. Когда Локи соберется уходить, Се- 
леш захочет поговорить с ним, но не обратит на нее 
внимания и уйдет. Добравшись до берега, идите на 
северо-восток, к городу Тамаса. 


Тамаса и неприятный сюрприз 


Предметы: Ледяной Скипетр, Отражающий Эк- 
ран, Огненный Скипетр, Зеленая Вишня, Перо Фе- 
никса, Мягкость, Глазные Капли 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 15-18 

Вы встретите мать, кормящую ребенка. Она ска- 
жет: «Лекарство». Но ребенок захочет, чтобы она 
приняла Лекарство сама. 0 чем они говорят? Войди- 
те в верхний дом справа и поговорите с находящим- 
ся там стариком. 

«Пожилой джентльмен, страдающий болезнью 
сердца и изучивший монстров...» 

Назовите его Страго. Поговорите с ним об Эспе- 
рах, но это слово ему мало знакомо. Поколебавшись, 
он будет отрицать это, но группа все заметит и пой- 
мет. Тут войдет молодая девушка. 
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В  оомнониитеныйныик 


«На своих картинах она изображает все: лес, 
воду, свет..., саму жизнь...» 

Назовите ее Релм. Она спросит, что это за люди 
и умеют ли они использовать магию. Но Страго ве- 
лит ей замолчать. Потом она увидит собаку Шедоу. 
Шедоу скажет ей, что пес кусается. Страго велит ей 
идти в свою комнату, и пес Шедоу последует за ней. 
Группе почудится в этом что-то странное, и она ре- 
шит осмотреться вокруг. Отдохните в гостинице. Ее 
владелец, который обычно берет за ночь 1500 Ги- 
лов, потребует с вас всего 1 Гил. В середине ночи 
вас разбудит Страго, так как Релм попала в ловушку 
в соседнем доме, и оттуда вырывается пламя. Страго 
попросит вас помочь ему. Идите в дом, расположен- 
ный ниже дома Страго. Огонь в разгаре. Страго нач- 
нет произносить заклинания Льда, но тут появится 
Мэр и скажет, что магия запрещена. Страго не обра- 
тит на его слова никакого внимания. Жители города 
соберутся, чтобы потушить огонь, но их усилия 
тщетны. Затем Страго вместе с группой решит войти 
внутрь дома. Будьте осторожны, вы должны избе- 
гать огня. Если вам повстречается Огонь, то начнет- 
ся битва с тремя Воздушными Шарами. Продвигай- 
тесь к центру дома и прихватите по дороге Ледяной 
Скипетр и Огненный Скипетр. Наверху в центре дома 
На вас нападет Пожиратель Пламени. 


БИТВА С БОССОМ: ПОЖИРАТЕЛЬ ПЛАМЕНИ 
НР: 8400 
В этой битве пусть Страго использует свои Во- 
дяные Грабли, Локи атакует, как обычно, а Терра ис- 
пользует заклинание Лед или Лед?. Пожиратель 
Пламени призовет на помощь четыре Воздушных 
Шара. Поддерживайте НР выше 100. 


После битвы Перехватчик найдет бесчувствен- 
ную Релм, а пламя в доме возьмет вверх. Когда груп- 
па займется Перехватчиком, появится Шедоу. Он 
уничтожит огонь и использует Дымовую Бомбу, что- 
бы вытащить группу. Затем вы окажетесь в доме Стра- 
го, который расскажет вам, что это городок Воинов- 
Магов. Давным-давно люди использовали Маджисайт 
для того, чтобы получить магическую силу. Позднее 
их стали называть Воинами-Магами. После Войны 
Магии Эсперы отправились в другое королевство и 
оставили Воинов-Магов сражаться в одиночестве. 

Люди обвинили Воинов-Магов в развязывании 
войны и стали охотиться на них, как на животных. 
Нескольким воинам удалось сбежать, и они нашли 
здесь свое убежище. С течением времени их сила 
ослабла. Группе нужна помощь Страго, и тот готов 
ее оказать за спасение Релм. Релм хочет пойти вме- 
сте со всеми, но Страго не разрешает ей это сделать. 
Но если Эсперы не исчезли, то где же они? В горах 


на западе, в основном потому, что горы имеют силь- 
ные магические свойства. Легенда гласит, что Эспе- 
ры были созданы там, поэтому группа решает взгля- 
нуть на то место. 

Выйдите из дома. Снаружи вы найдете Шедоу, 
который вышел раньше. Он собирается искать Эспе- 
ров по-своему. Когда он покинет вашу группу, идите 
на запад к горам. 


От судьбы не уйдешь 


Предметы: Х-Напиток, Костюм Чокобо, Костюм 
Полосатой Кошки, Исцеляющий Скипетр 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 16-19 

Добравшись до гор, подберите Исцеляющий Ски- 
петр и идите в правую верхнюю часть пещеры. Ну, 
конечно, Релм следует за вами, но группа не замеча- 
ет этого. Когда доберетесь до комнаты с тремя золо- 
тыми статуями, подойдите к ним. Эти три статуи со- 
здают магию и являются источниками всей магии. 
Вы узнаете, что эти изображения создали Эсперы и 
поместили их в специальное место. Остальная магия 
спрятана от людей, вполне возможно, что за ворота- 
ми. Теперь перейдите на левую сторону комнаты. Но 
прежде чем вы успеете это сделать, на вас нападет 
Ультрос, который чуть позже упомянет Зигфрида. 
Помните субъекта из Поезда-Фантома? Похоже, 
жизнь его ничему не научила. 


БИТВА С БОССОМ: УЛЬТРОС 

НР: 22 000 

Эта битва не будет сложной. Атаки Ультроса 
наносят 100 НР очков урона. Атакуйте как обычно. 
Только Страго нельзя использовать Водяные Грабли, 
ведь Ультрос - спрут, и они его только вылечат. Пос- 
ле того как он потеряет определенное количество 
НР, войдет Релм и заговорит с Ультросом. Ультрос 
разозлится, так как она всего лишь хочет получить 
его портрет. Когда она начнется спускаться вниз, 
Терра остановит ее и что-то шепнет на ухо. Затем 
Терра завопит на Ультроса за то, что он так обошелся 
с Релм. Потом она и Локи убедят Ультроса позиро- 
вать для Релм. Ультрос произнесет заклинания Спеш- 
ка и Безопасность, но не для защиты, а чтобы выгля- 
деть получше. Заставьте Релм использовать коман- 
ду Эскиз, и Ультрос не сможет поверить, что он всего 
навсего осьминог. Затем Ультрос сбежит. 


После битвы Релм будет счастлива, ведь ей уда- 
лось помочь группе. Ваши герои, правда, неохотно, 
но позволят ей присоединиться к группе. Пройдите 
в соседнюю комнату и осмотрите три переключате- 
ля на полу. Выбрав левый нижний переключатель, 


2001 ® ВЕСЬ МИР [МАГ ЕАМТА$У 


[2 


вы провалитесь на нижний этаж. Пройдя дальше, вы 
повстречаете Эсперов. Их много. Релм и Страго по- 
пытаются убежать, но их схватят другие Эсперы. 
Юра велит Эсперам остановиться. Терра выступит 
вперед. А Страго почувствует, что магическая сила, 
исходящая от Терры пугает Эсперов. 

Затем Юра распознает в силе Терры что-то зна- 
комое. Эсперы установили правило, по которому им 
нельзя выходить из ворот, но они должны были про- 
летать через ворота, что спасать похищенных Эспе- 
ров. Вылетая за ворота, Эсперы теряли контроль над 
своей силой, сравнивали с землей города и губили 
невинные жизни. Локи хочет, чтобы Эсперы пошли 
с ними в Тамасу поговорить с Императором о мире. 
Чуть позже действие перенесется в Тамасу, где Гене- 
рал Лео и Юра обсуждают ход событий. 

Юра извинится за свои действия, он чувствует, 
что этого мало, но Генерал Лео считает, что люди 
тоже виноваты, потому что они так жаждали силы. 
Группа и Эсперы будут довольны результатами пе- 
реговоров, но тут войдет Кефка с солдатами Магите- 
ка. Они начнут стрелять в группу и солдат Генерала 
Лео. Оказывается, Кефка действует по приказанию 
Императора, который велел ему доставить оставши- 
еся Маджисайты. Затем он превратит Эсперов в Мад- 
жисайты, так как хочет, чтобы город был разрушен. 
Потом он пошлет один из своих отрядов за Генера- 
лом Лео. Не пытайтесь покинуть город, так как Те- 
лохранители преградят вам путь, и, если вы проиг- 
раете, то вам придется начать все сначала. Погово- 
рите с Кефкой, чтобы начать битву. 


БИТВА С БОССОМ: КЕФКА 

НР: 5000 

В этой битве заставьте сражаться Генерала Лео, 
у него есть реликвия, которая позволит ему исполь- 
зовать Х-Борьбу. Если хотите, используйте Шок. 
После поражения Кефка спрячется и вызовет Импе- 
ратора Гешталя. Тот извинится перед Генералов Лео 
за обман, а потом неожиданно превратится в Кефку 
(это и был он). Генерал Лео сражался с тенью Кеф- 
ки. После этих слов Кефка нанесет Генералу Лео 


смертельную рану. 


После битвы волна энергии затопит город, и 
действие перенесется к Запечатанным Воротам. Эс- 
перы пролетают через портал, они хотят помочь 
своим друзьям, они летят к Тамасе. Кефка использу- 
ет силу Эсперов, дела ваши плохи. Группа скорбит 
о смерти Генерала Лео. Затем появляется Перехват- 
чик, он тяжело ранен. Шедоу тоже пострадал. Груп- 
па беспокоится об Эдгаре и других. Тут появляются 
эти самые другие. Оказывается, они все это время 
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знали, что Император обманщик. Эдгар познако- 
мился с девушкой, которая принесла им чай, и та 
выболтала весь план. Друзья шокированы тем, что 
Генерал Лео убит, он был самым лучшим солдатом. 
Затем группа решает обдумать новую стратегию, а 
Релм мечтает пойти вместе со всеми. Страто сопро- 
тивляется, но Релм удается настоять на своем. За- 
тем группа отправится на воздушный корабль, что- 
бы обсудить планы. 


Плавучий континент и ужасное 


место 


Предметы: Мурасейм, Эликсир, Оружие Атма 
(нужно украсть у ОРУЖИЯ АТМЫ), Огрубелый Нож 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 17-20 

Оказывается, Империя направляется к статуям. 
Действие переключится на Кефку и Императора Геш- 
таля. Они вот-вот получат Эсперов. Терра чувствует, 
что мир стонет. Внезапно земля разрывается на ча- 
сти, унося с собой невинные жизни. От земли отде- 
ляется огромный континент и плывет в воздухе 
прочь. Кефка и Гешталь довольны, а группу охваты- 
вает тревога. Статуи были запечатаны давным-дав- 
но, но если сдвинуть их хотя бы на дюйм, нарушится 
баланс сил, который приведет к изменению всей 
планеты. 

Если хотите, отправляйтесь к плавучему конти- 
ненту, но сначала посетите магазины и купите не- 
обходимые вещи. В вашей группе не должно быть 
больше трех человек. Но почему? Скоро узнаете. 
Когда вы направитесь к плавучему континенту, Им- 
перские Воздушные Силы попытаются остановить 
вас. После нескольких битв вы, в конце концов, встре- 
титесь с Ультросом. : 


БИТВА С БОССОМ: УЛЬГРОС & ЧУПОН 

НР: 17 000 (Ультрос); 10 000 (Чупон) 

Не пугайтесь, посмотрев на НР. Когда Ультрос 
потеряет несколько тысяч очков (4500), он призовет 
своего друга Чупона. Используйте свои самые луч- 
шие атаки. Когда Ультрос потеряет примерно 8000 
НР во второй раз, вы одержите победу. Чтобы побе- 
дить Чупона, нужно нанести ему урон примерно в 
10000 очков. 


После поражения Чупон так чихнет, что груп- 
пу сдует с воздушного корабля, и к ней приблизит- 
ся еще один босс. Обратите внимание на то, что 
даже если у вас были ранения, к битве со следую- 
щим боссом вы приступаете полностью исцелен- 
НЫМИ. 
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БИТВА С БОССОМ: МИСЛБЕЙ & ЛАЗЕРНАЯ 
ПУШКА & ВОЗДУШНЫЕ СИЛЫ & СПЕК 

НР: 14720 (все вместе) 

Это очень трудный босс. Следите, чтобы ваш 
НР не опускался ниже 280. Сначала избавьтесь от 
Лазерной Пушки и Мислбея, затем сосредоточьтесь 
на Воздушных Силах. Воздушные Силы выпустят 
Спека, который поглощает всякую магию. Исполь- 
зуйте против него физические атаки. Если вы не 
отделаетесь от него быстро, у вас будут проблемы 
с магическими атаками против Воздушных Сил. 
Кроме того, они будут использовать против вас 
Пушечную Волну, которая наносит от 500 до 640 
очков урона каждому герою! Вот почему этот босс 
так силен. После победы над ним вы получите Коль- 
цо Царицы. 


Добравшись до плавучего континента, погово- 
рите с Шедоу, чтобы он присоединился к вашей груп- 
пе. Оказывается, заполучив статуи, Империя пыта- 
лась убить Шедоу. Сохранив игру, пойдите направо 
и вниз. Дорога откроется автоматически. Осмотрите 
виднеющуюся впереди голубую сферу, чтобы взять 
меч Мурасейм для Циана. Затем опять пройдите на- 
право, и перед вами откроется дорожка (не нужно 
пока подходить к лестнице). Она приведет вас кеще 
одной голубой сфере, возле которой вас атакует 
монстр, очень сильный монстр. Используйте свои 
самые лучшие атакующие приемы. Его Удар по Гор- 
лу наносит 500 НР урона, остерегайтесь его. После 
битвы вы получите Затвердевший Нож. 

Подлечите раны и продолжайте путь наверх. Вы 
доберетесь до нижней дороги плавучего континен- 
та. Спуститесь вниз и щелкните по переключателю, 
который откроет для вас правую сторону. Идите даль- 
ше ктранспортеру. Вы увидите еще два транспорте- 
ра. Выберите левый, который доставит вас к пере- 
ключателю внизу. Нажмите на переключатель, и для 
вас выстелят внизу дорогу. Затем пройдите налево 
наверх и снова нажмите переключатель. Спуститесь 
вниз и обойдите вокруг. Продолжайте идти направо, 


пока не увидите переключатель. Не нажимайте на 


него, пока не возьмете голубую сферу, чтобы полу- 
чить Берет. Потом пройдите к нижнему транспорте- 
ру. Он доставит вас к точке сохранения игры. Сохра- 
ните игру и подлечите раны. Затем пройдите назад 
и нажмите на переключатель наверху слева, он от- 
кроет для вас транспортер. 

Воспользовавшись им, вы окажетесь в самом сер- 
дце Плавучего Континента. У вас также есть шанс 
вернуться назад к воздушному кораблю, но для это- 
го вам придется вновь пересечь весь Плавучий Кон- 
тинент (выбирайте эту возможность, только если 


позабыли приобрести какую-нибудь необходимую 
вещь). Идите в центр и заговорите с монстром, кото- 
рый преградит вам путь. 


БИТВА С БОССОМ: ОРУЖИЕ АТМА 

НР: 24 000 

Замечание: Победить этого босса будет намного 
легче, если вы получили у Маджисайта Шивы Осмос 
и Рашпиль. Если вам удастся свести его магические 
очки к 0, вы одержите победу. Помните, он говорил 
вам, что представляет собой чистую энергию? 

Используйте в этой битве свои самые лучшие 
атакующие приемы, а Эдгар пусть применяет свою 
атаку Сверло. Вы также можете украсть у этого пар- 
ня еще одно Оружие Атма, но для этого нужно, чтобы 
в группе был Локи. Следите, чтобы ваш НР не опус- 
кался ниже 450. В какой-то момент босс применит 
Вспышку, боюсь, один из членов вашей группы не 
перенесет эту атаку. Особенно опасайтесь атаки Зем- 
летрясение. Она наносит 600 очков урона каждому 
герою. 


После битвы Шедоу продаст свои права Импе- 
рии и не сможет больше сражаться за вас. Он поки- 
нет группу. Потом к вам приблизятся Кефка и Геш- 
таль. Подойдет также Селеш, но слишком поздно. Геш- 
таль уже получил часть силы статуй. Селеш попы- 
тается остановить его, но Гешталь покажет группе 
свою ужасную силу, и все кроме Селеш будут оше- 
ломлены. Гешталь захочет, чтобы Селеш вместе с 
ним правила миром. Кефка скажет Селеш, что если 
она убьет одного из членов группы, то ее измена 
Империи будет забыта. 

Она вынет меч и начнет обдумывать ситуацию. 
Неужели, она предаст друзей? Нет, сила порождает 
только войну. Она повернется и нанесет удар Кеф- 
ке. Он возненавидит Селеш за это и упадет на зем- 
лю, но не умрет, так как воспользуется силой ста- 
туй, чтобы воскресить себя. Но если Кефка оживит 
статуи, они разрушат мир, которым он и Гешталь 
пытаются завладеть. Кефка не слушает Гешталя, и 
тому приходится вступить с ним в битву. Гешталь 
пытается погрузить Кефку в глубокий сон, но тот 
только хохочет. 

Гешталь использует Огонь3 и Вспышку, но они 
не действуют на Кефку, потому что он находится в 
поле статуй. Затем он скомандует статуям напасть 
на Гешталя. После нескольких атак Гешталь, нако- 
нец, получает удар, и Кефка сталкивает его с плава- 
ющего в воздухе континента на землю внизу. Затем 
Кефка меняет статуи местами, но тут появляется 
Шедоу и снова ставит их на место. Оставшаяся часть 


группы теперь свободна. 
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Шедоу велит группе бежать, но он не может ос- 
тановить цепную реакцию, а только обещает встре- 
титься с вами снова. В вашем распоряжении 6 минут, 
и по дороге вам придется сражаться с несколькими 
Шалунами, а в конце пути с Непурой. Прихватите 
также по пути Эликсир, обойдя голубую сферу. Ког- 
да вы прибудете в пункт назначения, вам предложат 
выбрать, Прыгать или Ждать. Выберите Ждать, и 
тогда через 10 секунд появится Шедоу. 

Когда группа заберется на воздушный корабль, 
статуи начнут выплескивать свою немыслимую энер- 
гию, сравнивая все вокруг с землей. Группа попыта- 
ется сбежать, но сила статуй так велика, что она 
разрежет корабль пополам, и члены вашей группы 
разлетятся во все стороны. После этого произойдет 
огромный, очень впечатляющий взрыв, похожий на 
взрыв напалма, который навсегда изменит окружа- 
ющий мир. 


Конец Мира Равновесия 
Мир Руин 


Мир, изменившийся навсегда 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш 

Уровень группы: 19 

Сид заботится о Селеш уже почти год со времени 
разрушений, произведенных статуями. Они призем- 
лились на крошечном пустынном острове вместе с 
несколькими незнакомцами, которые умерли потом 
от тоски и отчаяния. Сид не знает, где Локи и жив ли 
он вообще. Селеш думает, что вся группа уничтоже- 
на, так как мир уже целый год скользит в пропасть. 

Сид уже несколько дней не ест и заболел от это- 
го. Но он не хочет есть рыбу, а больше здесь есть 
нечего. Пока Сид лежит, пойдите и поищите для него 
рыбу. Он проживет дольше, если вы поймаете для 
него быструю рыбу. Но так как он все равно умрет, 
это не имеет значения. Ловите рыбу и сидите при 
нем, пока он не начнет кашлять и не захочет побла- 
годарить вас. После этого выйдите наружу, подце- 
пите еще одну рыбу и вернитесь обратно к Сиду. 

На этот раз он не ответит. Селеш попробует за- 
ставить Сида поесть, но уже слишком поздно. Селеш 
не может поверить, что Сид умер, и решает побро- 
дить по берегу. Когда другие люди чувствовали себя 
плохо, они обычно прыгали со скалы на севере. Она 
чувствует себя одинокой. Все уже умерли, даже Локи, 
который обещал защищать ее. Она прыгает со ска- 
лы, чтобы встретиться со своими друзьями. Затем ее 
прибивает к берегу возле дома Сида. Птица будит 
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ее, и Селеш немного недовольна, что та вернула ее к 
реальности. Затем она замечает бандану. Неужели 
Локи жив? Селеш начинает верить в это. Теперь пой- 
дите назад к дому Сида. 

Внутри рядом с Сидом вы найдете письмо, из ко- 
торого вы узнаете, что друзья Селеш живы и ждут 
ее. Лестница рядом с печкой - это путь к свободе. 
Пойдите к лестнице налево от печки и исследуйте 
ее. Вы найдете потайную комнату, в которой лежит 
плот. Селеш окинет взглядом место, где провела год, 
и отчалит. 

Через какое-то время.она доберется до города. 
Войдите в него и попытайтесь собрать информацию. 


Возвращение в разрушенный 
Альбрук 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш 

Уровень группы: 19 

Поговорите с горожанами и соберите информа- 
цию. Вы услышите разговор о восьми драконах и 
силе Крестоносца, а также о человеке, который ра- 
зыскивает своих друзей, и который отправился на 
север к Зену. Прикупите оружия, доспехов и релик- 
вий, если они вам нужны, а потом отправляйтесь 


туда. 


Возвращение Сэбина 


Предметы: Жемчужный Скипетр, Осушающий 
Меч, реликвия Гипер Запястье, Маджисайт, Тинкту- 
ра, Исцеляющий Скипетр 

Группа: Селеш 

Уровень группы: 19 

Когда вы войдете в город, вы услышите громкий 
треск. Идите в центр города, там вы увидите Сэбина, 
который поднимает целый дом! Дом разрушается, и 
Сэбин должен спасти находящихся в доме детей. 
Кроме того, внутри вы найдете Исцеляющий Ски- 
петр, Жемчужный Скипетр, реликвию Гипер Запяс- 
тье, Монстра в сундуке, Тинктуру, Маджисайт, еще 
одного Монстра в сундуке и Осушающий Меч. Внут- 
ри также произойдет несколько случайных встреч. 
Сначала отыщите мальчика, а потом выберитесь на- 
ружу. На это вам отводится 6 минут. 

После этого люди бросятся в укрытие, так как 
дом начнет разваливаться. И Сэбин выскочит вон. 
Селеш ужасно рада найти Сэбина, ведь теперь у нее 
есть надежда, что и остальные тоже живы. Теперь 
они должны разыскать остальных. Отправляйтесь в 
северо-восточную часть города, там вы найдете че- 
ловека, прячущегося за деревьями. Он не очень хо- 
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ноя, 


рошо виден, но разглядеть можно. Поговорите с ним, 
и он предложит вам камень за 10 Гилов. Согласитесь 
и получите Маджисайт Серафим. После этого пойди- 
те из города на восток, к Моблицу. 


Город Моблиц и утраченная вера 
Терры 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш, Сэбин 

Уровень группы: 18-20 

Идите все дальше на восток к Моблицу. Вам пред- 
стоит довольно длинный путь через мост. Вскоре 
вам преградят путь две собаки, и выйдет маленький 
ребенок. Затем он вернется назад и спрячется. Иди- 
те в дом, в который он вошел, и спуститесь по лест- 
нице. Тут вы, наконец, встретитесь с Террой. Терра 
очень рада увидеть друзей, но когда они заговорят о 
том,что нужно остановить Кефку, Терра пойдет прочь. 
Идите за ней и поговорите с ней. Она скажет вам, что 
не может больше сражаться. 

На следующий день после того, как мир изме- 
нился, Кефка направил на город луч, и все взрослые 
умерли, защищая своих детей. Терра чувствует, что 
она нужна детям, что она не может их покинуть. 
Войдет Дуэйн и скажет вашим героям, что они не 
должны забирать с собой Терру. Терра не может сра- 
жаться, потому что она утратила желание сражать- 
ся, и потому что дети заставили ее почувствовать 
что-то такое, что она никогда не чувствовала. По- 
киньте город. Когда группа уйдет, ребенок скажет 
Терре, что приближается Фанбаба. Терра выйдет на- 
ружу, чтобы противостоять Фанбабе, древнему де- 
мону, который вышел на волю, когда мир разлетелся 
на куски. 


БИТВА С БОССОМ: ФАНБАБА 

НР: 28 000 

В этой битве у Терры нет шансов на выигрыш. 
Вам остается только проиграть ее. 


После битвы Селеш и Сэбин вернутся, и Фанба- 
ба нападет на них. Преподайте ему урок. 


БИТВА С БОССОМ: ФАНБАБА 

НР: 28 000 

Пусть Сэбин выполняет один из своих Блитцев, 
а Селеш постоянно атакует. Поддерживайте НР груп- 
пы не менее 300. Держитесь, пока босс не сбежит. 


После битвы раны Терры быстро заживут, но 
она совсем утратила боевой дух. Она решает остать- 
ся в Моблице, потому что больше ничем не может 
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помочь группе. Группе остается только уйти. Но вас 
остановит малыш и поблагодарит за помощь. Когда 
он будет убегать, то в спешке выронит Маджисайт 
Фенрир. 

Пойдите от Моблица на северо-запад к городу 
Никея. 


Город Никея и Джерад 


Предметы: Нет 

Группа: Сэбин, Селеш 

Уровень группы: 18-21 

Добравшись до Никеи, идите в паб. Там погово- 
рите со всеми ворами. Потом покиньте паб и пойди- 
те в центр города на торговую площадь. Поговори- 
те с парнем, похожим на Эдгара. Он будет отрицать, 
что он Эдгар (может быть, у него амнезия?), и ска- 
жет, что его зовут Джерад. Он будет называть Се- 
леш «моя леди», а она знает, что только Эдгар гово- 
рил «моя леди». Джерад слегка шокирован и гово- 
рит, что обращение «моя леди» используется во 
всем мире. Пойдите за ним в доки, но так чтобы он 
вас не заметил, и подслушайте разговор. Затем ваша 
группа проскользнет на корабль, который отправ- 
ляется в Южный Фигаро. 


Возвращение в Южный Фигаро 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш, Сэбин 

Уровень группы: 19-21 

Прибыв в этот город, идите к особняку в его 
северной части. Войдите в него и идите, пока не 
доберетесь до места с большим количеством лест- 
ниц. Проход, который раньше был перекрыт, теперь 
свободен, и вы сможете попасть во второй подвал и 
взять там Х-Напиток и Эфир. Затем пойдите в гости- 
ницу и поговорите с Джерадом, который все еще будет 
отрицать, что он Эдгар. Но почему? Затем выйдите 
из гостиницы и идите на запад от города, в пещеру 
Южный Фигаро. 


В Фигаро через Пещеру Южный 


Фигаро 


Предметы: Сабля Душа, Хрустальный Шлем, Х- 
Напиток, Эфир, Скипетр Гравитации, Королевская 
Корона 

Группа: Селеш, Сэбин 

Уровень группы: 19-21 

Внутри пещеры дорогу вам преградит Зигф- 
рид. Поговорив сним, вы узнаете, что он ищет внут- 
ри монстров. Он попросит вас подождать. Не слу- 
шайтесь, и смело идите вглубь пещеры, пока не 
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увидите Джерада и воров. Они чем-то кормят чере- 
паху, и маленькая черепаха создает для них камни- 
ступеньки. Зигфрид тоже там. Следуя за ворами и 
Джерадом, вы заметите, что, благодаря ворам, все 
сундуки исчезли. 

В следующем помещении Зигфрид возьмет еще 
один сундук с сокровищами. Пройдите за ним в сле- 
дующий сектор - вы окажетесь в Замке Фигаро. Иди- 
те в машинный зал и, побродив вокруг, подберите 
Хрустальный Шлем, Скипетр Гравитации. Х-Напиток 
и Эфир. Затем войдите в левую верхнюю дверь и 
возьмите Королевскую Корону. Затем вернитесь на- 
зад и пройдите в центр машинного зала. Там вы уви- 
дите воров и Джерада, а также поймете, с какой про- 
блемой столкнулся Замок Фигаро. Джерад велит во- 
рам забрать сокровища, в то время как он позаботит- 
ся о твари, являющейся проблемой Замка Фигаро. 
Джерад, наконец, признается, что он Эдгар, так поче- 
му бы не пожать ему руку? 


БИТВА С БОССОМ: ЩУПАЛЬЦЕ (4) 

НР: 7000 (1), 5000 (2), 4000 (3 и 4) 

Битва будет сложной. Пусть Эдгар использует 
свой Арбалет, Селеш - Магию Льда, а Сэбин блитц 
Аэроклинок, если он у него есть. В противном слу- 
чае пусть использует Кулаки. Щупальца время от 
времени будут хватать членов вашей группы, так 
что часть повреждений, которые вы будете наносить 
врагу, будет доставаться несчастному. Но пусть это 
вас не останавливает. 


После битвы Эдгар объяснит вам, почему он не 
хотел, чтобы его считали Эдгаром. Он хотел исполь- 
зовать сбежавших воров, и они привели его к своей 
потайной пещере. Затем Эдгар услышал, что воры 
идут, и спрятался. Воры ушли, считая, что Джерада 
уволок монстр. Теперь пройдите в сокровищницу. 
Вы увидите, что все сундуки открыты и опустоше- 
ны. Осмотрев центральную статую, вы найдете Саб- 
лю под названием Душа. Вернитесь на верхний этаж 
машинного зала, и поговорите с машинистом, чтобы 
он поднял замок на поверхность. Поговорите с ма- 
шинистом еще раз и отправляйтесь в Колинген. 


Возвращение в Колинген 


Предметы: Нет 

Группа: Эдгар, Сэбин, Селеш 

Уровень группы: 17-22 

Колинген расположен на северо-западе от Замка 
Фигаро. Идите сразу в паб. Вы увидите Зетцера, ко- 
торый сидит в своем кресле. Поговорите с ним, он 
будет приятно удивлен, что вы живы. Селеш хочет, 
чтобы Эдгар пошел вместе со всеми, но мир теперь 


представляет собой хаос, и у Эдгара подрезаны кры- 
лья. В конце концов, Селеш убеждает Зетцера пойти 
вместе с группой. Зетцер хочет посетить могилу 
Дэрил, там он собирается предоставить группе... еще 
один воздушный корабль! Игра подскажет вам, где 
находится могила Дэрил, так что двигайтесь в том 
направлении. 


Еще один воздушный корабль и 


трагическое прошлое 


Предметы: Яйцо, Людоед, Хрустальная Коль- 
чуга, Мантия Царицы, Шлем Генджи 

Группа: Эдгар, Селеш, Сэбин 

Уровень группы: 17-22 

Зетцер откроет дверь под могилой Дэрил (Зет- 
цер знал ее в прошлом). Пройдите во второй подвал. 
Подойдите к правой верхней двери и осмотрите над- 
гробный камень, чтобы обнаружить еще одну дверь. 
Нажмите на переключатель, чтобы спустить воду. 
Затем подойдите к левой нижней двери и подберите 
Хрустальную Кольчугу. Пройдите еще дальше и 
возьмите Мантию Царицы. В следующей комнате 
нажмите на переключатель и вернитесь во второй 
подвал. Войдите в правую нижнюю дверь и возьмите 
Шлем Генджи. Вернитесь во второй подвал и войдите 
в среднюю комнату. Из этой комнаты переправьтесь 
на черепахе в следующую комнату и нажмите на 
переключатель. Но не садитесь на черепаху, а прой- 
дите в нижнюю комнату. Там вы найдете четыре над- 
гробных камня. На них написано: 

ЧАВЕ 1554 
ОВГО ТНЕМ 

Догадались, что это означает? «ТНЕ МОЕГО 1$ 
5ОПАЕЕ» (Мир - квадратный). Очень мило. Теперь 
вернитесь во второй подвал и выберите левую вер- 
хнюю дверь и вырежете что-нибудь на надгробном 
камне. Если вы вырежете «ТНЕМОВГОТ$$ОПАЕЕ», то 
узнаете местонахождение реликвии Яйцо. Вы може- 
те получить ее, и не разгадывая головоломку, но 
ведь так интереснее! Теперь вернитесь к средней 
двери во втором подвале и пройдите к следующей 
точке сохранения игры. Здесь не берите никаких 
сундуков с сокровищами, а сохраните игру и подле- 
чите раны. Затем осмотрите сундук справа. Внутри 
него находится Даритель. 


БИТВА С БОССОМ: ДАРИТЕЛЬ 

НР: 9845 

Предметы: Коготь Дракона 

Это очень крепкий босс, но он похож на первого 
босса, которого вы встретили в начале игры. Нано- 
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оон маныяы 


сите удары по части с сундуком и не бейте по пан- 
цирю, если не хотите нарваться на подобную земле- 
трясению атаку Величина8. Следите за тем, чтобы 
ваш НР был не ниже 600, иначе босс разделается с 
вами при помощи Гига Вольта. Хорошо, если у вас 
есть что-нибудь, что поглощает атаки Молнии. Ког- 
да босс спрячется в панцире, подлечите членов груп- 
пы и подождите, пока он не высунется снова. Затем 
атакуйте. Придерживайтесь этих рекомендаций, и с 
ним будет покончено. 


После битвы осмотрите другой сундук справа и 
возьмите из него кинжал Людоед. Затем сохраните 
игру и подлечитесь. Потом пройдите в соседнюю 
комнату и осмотрите могилу Дэрил. Пока вы будете 
делать это, на вас нападет еще один босс. 


БИТВА С БОССОМ: ДУЛЛАХАН 

НР: 23450 

Этот босс силен. Он использует Жемчуг, но если 
ваш уровень не делится на 2, то все будет в порядке. 
Он также использует Лед 3. Все, что вы можете сде- 
лать, это оживить своего героя и подлечить осталь- 
ных. Не используйте Магию Льда, это его родная 
стихия. Применяйте вместо нее Магию Огня. Пусть 
Сэбин использует Саплекс или Кулаки, Зетцер - Слот, 


Селеш - Руны, а Эдгар - Цепную Пилу. 


После битвы дверь за могилой откроется. Вой- 
дите внутрь. Музыка изменится, так как Зетцера 
охватят воспоминания. Экспериментальный воздуш- 
ный корабль ведет себя нестабильно, но Дэрил все 
равно решает лететь на нем. Она говорит Зетцеру, 
что если с ней что-нибудь случится, то Фалькон 
станет его собственностью. Но Зетцер думает, что 
выиграет Фалькон у нее в гонке. Затем действие 
переносится на воздушный корабль Зетцера. Они 
идут в гонке голова к голове. Дэрил хочет быть 
единственной женщиной, которой удалось прибли- 
зиться к таким звездам, как Зетцер. Зетцер ждет ее 
на их холме перед закатом, но она так и не появля- 
ется. Через год после гонки были найдены обломки 
Фалькона. 

Зетцер нашел воздушный корабль, восстановил 
его и поместил возле могилы Дэрил. Он не может 
смотреть на него из-за того, что произошло с Дэрил. 
Но эта вещь может не только спасти группу, но и 
принести в мир надежду. Корабль поднимается из 
воды, и группа сможет атаковать Кефку с воздуха. 
Но сначала нужно найти друзей. Появится птица, и 
Селеш захочет, чтобы Зетцер следовал за ней, сама 
не зная почему. Зетцер выполняет ее просьбу, и груп- 
па приземляется в городе Миранде. 
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Город Миранда и таинственный 


человек 


Предметы: Нет 

Группа: Селеш, Зетцер, Сэбин, Эдгар 

Уровень группы: 19-22 

Поговорите с леди, стоящей справа от магазина 
доспехов, и она снабдит вас весьма полезной ин- 
формацией, которую вы сможете использовать. 
Люди в городе расскажут вам о странном человеке, 
который называет всех на «вы». Может быть, это 
Циан? Затем поговорите с Лолой на дальнем правом 
конце города. Она расскажет, что из Моблица кто- 
то присылает ей цветы, сделанные вручную из 
шелка, и письма тоже. Но разве Моблиц не был 
разрушен лучом Кефки? Прочтите письмо. Почерк 
похож на почерк Циана, но откуда же оно пришло? 
Лола попросит вас прицепить ответ к почтовому 
голубю. Ну, конечно! Птица находится снаружи, 
слева от дома. Следуйте за ней. 


Возвращение в 3030 


Предметы: Избавление от Ржавчины (ключе- 
вой предмет) 

Группа: Эдгар, Сэбин, Селеш, Зетцер 

Уровень группы: 19-22 

Оказавшись в 3030, поговорите с почтовым голу- 
бем. Когда он полетит прочь, следуйте за ним в вер- 
хнюю часть города. Но сначала вы не сможете про- 
браться дальше, так как дверь наверху закрыта. По- 
говорите с прогуливающимся купцом, и он продаст 
вам за 1000 Гилов Избавление от Ржавчины, которое 
позволит вам открыть дверь. Пройдите через нее на 
крышу паба и поднимитесь на гору 3030. 


Путешествие через гору 3030 


Предметы: Ледяной Щит, Золотая Шпилька, 
Красная Шляпа, Щит Зевса, Щит Грома 

Группа: Селеш, Сэбин, Зетцер, Эдгар 

Уровень группы: 19-22 

Пройдите налево и подберите Ледяной Щит и 
Красную Шляпу. Потом пойдите дальше. Здесь также 
где-то должен быть медведь, который попадется вам 
в случайных битвах и украдет у вас изрядное коли- 
чество денег. Быстро одержав над ним победу, вы 
вернете свои деньги. В противном случае, он сбе- 
жит, прихватив ваши сбережения, заработанные 
потом и кровью. Затем подберите Щит Грома и воо- 
ружитесь им. Идите дальше к вершине. Возьмите 
Щит Зевса и тоже включите его в снаряжение. Затем 
идите к двери слева. Снаружи должна быть релик- 
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вия Золотая Шпилька. Потом вернитесь обратно 
внутрь и выберите правую дорожку. 

Снаружи перейдите через веревочный мост и 
войдите в следующую пещеру. Слева вы найдете точ- 
ку сохранения игры. Воспользуйтесь ею, а также 
подлечите раны. Замечание: Вы можете нажать на 
переключатель наверху справа, чтобы вызвать 
Штормового Дракона, но он настолько силен, что 
лучше оставьте переключатель в покое. Идите даль- 
ше. Вскоре вы окажетесь в комнате с шелковыми цве- 
тами. Прочтите письмо, которое Циан собирается 
послать Лоле. Вы узнаете, что ее бойфренд исчез 
некоторое время назад, что Циан просит у нее про- 
щения, и хочет, чтобы она начала новую жизнь. 

Теперь пойдите направо. Циан пошлет Лоле еще 
одно письмо. Затем группа столкнется с Цианом, ко- 
торый на радостях тут же решит присоединиться к 
группе. Циан удивляется, как его нашли. Узнав про 
письма, он быстро пройдет в пещеру и выбросит все 
цветы и письма, заявляя, что все это было лишь при- 
ятным времяпрепровождением. Но мы знаем, что все 
было не совсем так. Разгуливая по Миранде, Циан 
услышал о Лоле и о постигшем ее горе. Она посыла- 
ла письма своему бойфренду каждый день и не по- 
лучала ответа. Циан с его благородным сердцем ре- 
шил притвориться ее другом. Он увидел свое с нею 
сходство. Они оба смотрят в прошлое, несмотря на 
то, что все вокруг изменилось. Он также встретился 
в Миранде с Гау, который, по всей вероятности, вер- 
нулся теперь в Вельд. Теперь перейдите обратно на 
правую сторону горы, где был Циан, и подберите 
ключ от сундука с сокровищами Циана. В сундуке 
находится редкая книга о машинах - «Книга Секре- 
тов». Теперь спуститесь с горы 3030, выберитесь из 
Зозо и вернитесь на свой воздушный корабль. 


Терра, вернись! 

Предметы: Нет 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 20-23 

На корабле Циан спустится в машинное отделе- 
ние. Поговорите с ним, если хотите изменить состав 
группы. Затем отправляйтесь в Моблиц и найдите 
Терру. Терры нет в доме. Оказывается, сбежала Ката- 
рина, когда Дуэйн немного рассердился на нее. Иди- 
те в дом на левой стороне Моблица и проследите за 
собакой. Спустившись за ней по лестнице, вы уви- 
дите Терру. У Катарины скоро будет ребенок. Войдет 
Дуэйн и извинится. Он не самый лучший муж, но 
постарается стать таковым, и просит Катарину вер- 
нуться с ним домой. Внезапно все затрясется, это 
возвращается Фанбаба. Вам придется снова высту- 
пить против него. 


БИТВА С БОССОМ: ФАНБАБА 


НР: 26 000 

Эта битва похожа на предыдущую. Когда босс 
потеряет определенное количество НР, он воспользу- 
ется своим Дыханием и взорвет двух членов группы. 


После битвы Терра решит помочь группе, так 
как она теперь превратилась в Эспера. 


БИТВА С БОССОМ: ФАНБАБА 

НР: 26 000 

Точно такая же битва. Пусть Терра использует 
магию, а остальные атакуют как обычно. 


После битвы дети увидят Терру и в испуге бро- 
сятся прочь. Но одна маленькая девочка поймет, что 
это Терра. Дети перестанут ее бояться, и Терра осоз- 
нает, что напрасно она так долго хоронила в себе... 
любовь. Она понимает, что должна бороться за бу- 
дущее детей. Она прощается с Катариной, Дуэйном и 
детьми. Она открыла в себе то, чего до сих пор не 
понимала. Она будет бороться за людей, которые 
даже еще не родились. Теперь вернитесь назад к воз- 
душному кораблю и переделайте свою новую груп- 
пу. Отправляйтесь в Вельд, который находится на 
севере от Моблица. 


Гау, вернись обратно сильным! 


Предметы: Нет 

Группа: Кто-нибудь (должно быть только три 
человека) 

Уровень группы: 20-23 

В Вельде встряньте в случайную битву. Только 
убедитесь, что в вашей группе не более трех чело- 
век. Если их будет четыре, то Гау не появится. В конце 
выигранной вами битвы объявится Гау и отныне ста- 
нет путешествовать вместе с вами. Теперь отправляй- 
тесь в пещеру в юго-западной части Вельда. 


Шедоу, Релм, я не знаю! 


Предметы: Молотобоец, Кольцо Ярости 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 20-23 

Когда вы войдете, вас увидит Перехватчик. Ока- 
зывается, он хочет, чтобы вы последовали за ним. Он 
приведет вас в соседнюю комнату, где вокруг огня 
сидят воры. Поговорите с ними, и они расскажут вам, 
как заполучить в группу Гау, если вы еще не сдела- 
ли этого. Пройдите вперед и возьмите слева сундук 
с сокровищами. В нем находится Кольцо Ярости. Здесь 
есть еще один сундук с Клыками Тигра (для Сэбина) 
внутри. Но он охраняется Алловером. 
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_ РЕНА 


Теперь пройдите к нижней лестнице. Идите по 
лестницам, пока не доберетесь до двери, справа от 
которой находится переключатель. Нажмите на него 
и возьмите Молотобойца. Продолжайте идти впра- 
во. В конце концов, вы доберетесь до точки сохра- 
нения игры. Воспользуйтесь ею, а также подлечите 
раны. Затем пройдите в соседнюю комнату. Там вы 
увидите Шедоу (или Релм, если Шедоу не спрыг- 
нул вместе с вами на Плавучий Континент). Вне- 
запно на вас нападут! 


БИТВА С БОССОМ: СЭР БЕГЕМОТ (2) 

НР: 19 000 

Эта битва будет трудной, потому что вам будут 
противостоять два босса. Пусть Терра и Селеш ис- 
пользуют Магию Огня против первого Сэра Бегемо- 
та. Пусть Циан использует Технику Меча, Сэбин - 
Блитц (Кулаки или Саплекс), Гау - любую из своих 
атак Ярости, Зетцер - обычные атаки или Слоты, а 
Эдгар - Дрель. Когда вы отделаетесь от первого Бе- 
гемота, появится второй. Делайте все то же самое, 
заменив Магию Огня на Магию Льда. За победу вы 
получите Костюм Бегемота и Хрустальный Щит. 


После битвы группа возьмет Шедоу или Релм с 
собой в Тамасу, где можно подлечить раны. Затем 
Шедоу охватят воспоминания из его прошлого, когда 
он покидал город, а Перехватчик следовал за ним. 

Замечание: Если вы спасли не Шедоу, а Релм, 
вас, конечно, ждет другой сценарий. 

Теперь идите в Джидо, который находится на юг 
от 3030, в западной части карты. 


Овзер 


Предметы: Костюм Мугли, Кольцо-Реликвия, 
2000 Гилов, Напиток, Эфир, Лекарство 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 21-24 

Идите прямо к особняку наверху, к дому Овзера. 
Внутри сразу поднимитесь наверх и включите свет. 
Потом пройдите налево и обратите внимание на то, 
что живопись здесь за последнее время изменилась. 
Осмотрите нижний слева портрет леди, и вас тут же 
атакуют два Далинга. Когда вы одолеете их, вместо 
портрета появится дверь. Пройдите в соседнюю ком- 
нату и спуститесь вниз по лестнице. В этой комнате 
на вас нападет портрет, и вам придется сражаться с 
Душой Танцора и четырьмя Дикими Котами. 

После победы над ними идите к левой двери на- 
верху, чтобы взять Костюм Мугли, а затем подойди- 
те к правой двери. Отсюда идите прямо вверх, и за 
тремя дверями вы найдете Кольцо Реликвий. Три две- 
ри здесь будут открываться и закрываться, каждый 


раз будет открыта только одна из них. Не обращай- 
те внимания на две двери справа, а идите к левой 
двери. Пройдите через нее в комнату с плавающими 
в воздухе сундуками. Когда вы попытаетесь добрать- 
ся до них, начнется битва. В сундуках находятся 
2000 Гмлов, которые охраняются Душой Танцора и 
четырьмя Дикими Котами, Напиток, который тоже 
охраняется Душой Танцора и четырьмя Дикими Ко- 
тами, Эфир с той же охраной и Лекарство с компани- 
ей. Собрав сокровища, осмотрите среднюю картину, 
чтобы начать сражение с Натюрмортом. Когда вы 
одержите над ним победу, вместо картины появится 
дверь. Войдите через нее в следующую комнату. 

В этой комнате вы найдете две двери и точку 
сохранения игры. Сохраните игру и подлечите раны. 
Войдите в правую дверь и поговорите с Овзером. Он 
расскажет вам, что внутри картины находится 
монстр, и что группа не может напасть на картину, 
так как она слишком много значит для Овзера. Затем 
Релм напугает Чадарнук, вышедший из картины. 


БИТВА С БОССОМ: ЧАДАРНУК 

НР: 30 000 (каждый) 

Это очень неприятный босс. Он использует про- 
тив группы Иллюзию, которая представляет собой 
отравляющую атаку, постоянно высасывающую ваши 
НР. Босс после потери нескольких собственных НР 
изменит форму. Эта новая форма будет использовать 
Удар Молнии 2 и Удар Молнии 3. Если у вас есть щит 
Грома или Щит Зевса, вооружитесь им. Пусть Циан 
использует Технику Меча, Сэбин - Саплекс или Ку- 
лаки, Эдгар - Дрель, а Зетцер - Слот. Гау пусть при- 
меняет любую из атак Ярости, а Терра и Селеш - 
магию или атакуют как обычно. 


После битвы Релм попросит группу отдохнуть, 
а Овзер поблагодарит группу за спасение картины, 
которая для него дороже, чем собственная жизнь. 
Монстр оказался в картине, потому что Овзер купил 
на аукционе камень и внезапно почувствовал себя 
художником, рисующим Звезду, но он никогда не умел 
рисовать, это было не его занятие. А затем он нашел 
Релм, чье художественное дарование превосходило 
все, что он видел до сих пор в своей жизни. 

Затем он скажет вам, что камень находится возле 
книжного шкафа. Осмотрев книжный шкаф, вы полу- 
чите Маджисайт Старлет, от которого Овзер будет 
более чем счастлив избавиться. Релм решит отпра- 
виться вместе с группой, но пообещает Овзеру вер- 
нуться и закончить картину. Теперь вернитесь к воз- 
душному кораблю и отправляйтесь к горе, имеющей 
форму гигантской звезды, которая находится посре- 
ди карты мира, в верхней части южного континента. 
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Пещера, ведущая к затерянным 


сокровишам 


Предметы: Крылатый Клинок, Лента, Рог Дра- 
кона, Деформированный Камень 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 22-25 

Вы увидите маленькое пятнышко, на которое дол- 
жен приземлиться ваш воздушный корабль. Когда 
вы приземлитесь или, по крайней мере, попытаетесь 
это сделать, Зетцер скажет, что нужно разделиться 
на две группы. После этого приземлитесь у Пещеры 
Феникса. Вы сможете переключаться между группа- 
ми, используя кнопку Квадрат. 

Замечание: Эта секция очень запутанная. Может 
быть, лучше пройти ее самостоятельно. Во всяком 
случае, описание пещеры дано как можно более де- 
тально. 

Войдите внутрь пещеры и поставьте группу №1 
на выключатель. Переключитесь на группу №2 и 
заставьте ее пройти через дверь слева. Когда груп- 
па №2 пройдет, поставьте их на выключатель, кото- 
рый находится над тем выключателем, на котором 
стоит группа №1. Переключитесь на группу №1 и 
заставьте ее выбрать правую дорожку, затем нажми- 
те на выключатель наверху, чтобы убрать шипы. 
Теперь переключитесь на группу №1 и заставьте ее 
пройти по дорожке, которая только что освободилась 
от шипов (не трогайте пока сундука слева, иначе 
упадете на шипы внизу). Пройдите направо и спус- 
титесь вниз по лестнице к выключателю. Встаньте 
на выключатель, и шипы на полу исчезнут. 

Теперь переключитесь на группу №1. Пройдите 
в следующую комнату, в сундуке справа нет ничего 
интересного. Теперь поднимитесь наверх. В сундуке 
опять же нет ничего интересного, не тратьте на него 
время. Нажмите на выключатель, который откроет 
три камня-ступеньки через магму. Теперь переклю- 
читесь на группу №2 и пойдите по левой верхней 
лестнице. В комнате с магмой пройдите вниз и под- 
нимитесь по лестнице в следующую комнату. Нажав 
на выключатель, вы построите мост, который приве- 
дет вас к Крылатому Клинку. Затем вернитесь обрат- 
но в соседнюю комнату и пройдите по дорожке из 
камней-ступенек. Не трогайте пока сундук, а нажми- 
те на выключатель, который видите. ^ 

Теперь переключитесь на группу №1 и отправь- 
те ее по дорожке, которая открылась. Идите к выклю- 
чателю, который вы видели над скалой. Встаньте на 
выключатель, и скала отодвинется с пути группы 
№2. Переключитесь на группу №2 и пройдите в 
следующую комнату. В этой комнате слева есть точ- 
ка сохранения игры. Воспользуйтесь ею и подлечи- 


И 


те раны. Потом встаньте на выключатель наверху и 
переключитесь на группу №1. Пройдите по дорож- 
ке в следующую комнату. Здесь, чтобы пробраться в 
соседнюю комнату, вам придется воспользоваться 
камнями-ступеньками. И еще, в сундуках по-прежне- 
му нет никаких сокровищ. 

В соседней комнате нажмите на выключатель, и. 
вода охладит магму. Теперь переключитесь на груп- 
пу №2. Пусть эта группа нажмет на выключатель 
слева, чтобы убрать скалы с дороги группы №1. 
Теперь переключитесь на группу №1. Пройдя даль- 
ше, вы увидите прогуливающегося дракона. Не об- 
ращая на него внимания, возьмите реликвию Рог 
Дракона, а потом, если хотите, сразитесь с ним. Те- 
перь поднимитесь по лестнице и встаньте на вык- 
лючатель, который откроет для вас две скалы. Пере- 
ключитесь снова на группу №2. Пусть они перей- 
дут на левую сторону и пройдут в комнату с охлаж- 
денной магмой. 

В этой комнате вы, наконец-то, найдете в сунду- 
ке сокровище - Ленту. Затем проберитесь в левую 
верхнюю комнату и пройдите по двум скалам. Вы 
должны добраться до первой группы. Нажмите на 
любой из выключателей внизу, а затем переключи- 
тесь на группу №1 и нажмите на другой выключа- 
тель. Потом пройдите вниз. В следующей комнате 
вы встретитесь с Локи. 

Локи обнаружил легендарную реликвию, кото- 
рая возвращает людей к жизни. Но ее действие ос- 
лаблено из-за больших трещин в камне. Локи чув- 
ствует, что его жизнь бесцельна после происше- 
ствия с Рашелью, но он хочет исправить свою ошиб- 
ку. Локи решает идти вместе с группой, но только до 
Колингена. Там он устанавливает камень возле Ра- 
шели, но ничего не происходит. После довольно бес- 
полезных замечаний Патриарха, камень начинает 
светиться, и Рашель просыпается. Она мечтает о Локи, 
она хочет услышать его голос. Однако Феникс дал ей 
совсем немного времени, вскоре она должна будет 
уйти, но перед этим она хочет что-то сказать Локи. 

Время, которое она провела с Локи, было счаст- 
ливым для нее, и, когда произошел несчастный слу- 
чай, она думала о Локи. Она никогда не забудет его и 
ту радость, которую он принес в ее жизнь. Она гово- 
рит Локи, что он должен забыть прошлое, а она пе- 
редаст ему силу Феникса. Затем она уходит, а сила 
Феникса теперь принадлежит Локи. Локи идет в ком- 
нату наверху, и вместе с ним идет Селеш. Локи по- 
лон новых надежд, и теперь настало время остано- 
вить Кефку раз и навсегда. 

Уходя Локи вспоминает, что должен передать 
друзьям сокровища, которые он нашел в Пещере Фе- 
никса (вот почему все сундуки там были пусты): Х- 
Напиток, Перо Феникса, Х-Эфир, Эликсир, Огненный 
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Щит, и Отважный Нож. У группы назначена встреча 
с Кефкой, но не ходите пока в его башню. Идите в 
Тамасу, там вы оставили Шедоу. Тамаса - на малень- 
ком острове в правом нижнем углу карты мира. 


Где Шедоу? 


Предметы: Нет 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 24-28 

Добравшись до Тамасы, вы узнаете, что Шедоу 
(или Релм) ушел. Люди в городе скажут вам, что он 
отправился в Колизей. Следуйте за ним. 

Замечание: Если вы не сохранили Шедоу, идите 
в Джидо, и, используя Овзера, доберитесь до Релм. 


Шедоу, подожди! 


Предметы: Нет 

Группа: Кто-нибудь 

Уровень группы: 24-28 

Колизей находится на самой верхушке северо- 
западной части карты. Он немного смахивает на зда- 
ние Оперы. Внутри вы встретите знакомое лицо...да 
это же Ультрос! Похихикав над ним, вы узнаете, что 
можете поставить здесь на пари предметы. В дей- 
ствительности здесь возможно множество вариан- 
тов. Но теперь идите на арену Колизея и поставьте 
на кон кинжал Молотобоец (надеюсь, вы его не про- 
дали), тогда битва против Шедоу начнется. Она бу- 
дет простой, так как у Шедоу нет ни оружия, ни дос- 
пехов. После нее Шедоу скажет вам, что единствен- 
ное, что он умел, это сражаться. Затем он решит от- 
правиться вместе с группой. Вернитесь на воздуш- 
ный корабль и летите к Волшебной Башне. 


Страго, проснись, упрямец! 

Предметы: Нет (пока) 

Группа: Релм и кто-нибудь еще 

Уровень группы: 24-28 

Волшебная Башня находится на том же самом 
острове, что и Моблиц. Она расположена на западе 
от Моблица и со всех сторон окружена холмами и 
горами. Добраться до нее можно только на воздуш- 
ном корабле. Приземлившись возле нее, убедитесь, 
что в группу включена Релм. В башне Релм немед- 
ленно завопит на Страго. Страго очнется и будет 
удивлен, увидев ее живой. Релм сообщит ему все, 
что думает о его умственных способностях, потом 
Страго поднимется на борт корабля. Теперь, когда 
все в сборе, настало время нанести удар Кефке. Не 
беспокойтесь о Волшебной Башне. В вашем нынеш- 
нем состоянии вы с трудом преодолеете даже первые 
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несколько этажей. Поэтому отправляйтесь на воз- 
душном корабле прямо к Башне Кефки. 


Осталась последняя битва 


Предметы: Радужная Щетка, МегаЭликсир, Ми- 
нерва, Заклепка Звезда (2), Доспехи Силы, Лента, 
Неподвижные Кубики, Красная Шляпа, Костюм, Лат- 
ная Рукавица, Кольцо Героя, Щит Зевса 

Группа: Кто-нибудь (три группы) 

Уровень группы: 26-30 

Замечание: Прежде чем войти внутрь, пройдите 
необязательные мини-квесты. Они не влияют на об- 
щий ход игры, но помогут вам существенно улуч- 
шить уровень и приобрести потрясающее оружие, 
доспехи и Маджисайты. Но вы можете закончить игру 
и без посещения этих дополнительных секций. 

Предстоящие вам битвы быстро опустошат ваши 
запасы НР и МР, поэтому вам необходимо запастись 
такими вещами как Палатки, Напитки и тому подоб- 
ное. 

Башня Кефки находится на южном континенте, 
на север от города Альбрук. Вы не можете войти в 
нее снизу, в нее можно пробраться только с воздуш- 
ного корабля. Приземлитесь на крыше Башни Кеф- 
ки. Селеш испытывает сомнения. Если вы разруши- 
те статуи, то та самая сила, которая дает жизнь Эспе- 
рам, убъет Эсперов. Что же тогда случится с Террой? 

Теперь вы должны разбить своих героев на три 
группы. Сделайте это так, как вам нравится. Старто- 
вав вместе с группой №1, вы затем будете вынужде- 
ны переключаться между группами. Но не беспо- 
койтесь, вам не придется делать это так часто, как в 
Пещере Феникса. 

Пройдите вперед и подберите Корону, потом вой- 
дите в следующую зону. Спуститесь на эскалаторе 
вниз. Здесь возьмите Неподвижные Кубики наверху 
и пройдите в следующую зону снаружи. Затем пе- 
рейдите в соседнюю зону. 

В этой комнате вам придется подождать. Теперь 
переключитесь на группу №2. Пройдите вперед и 
вниз, и наверху слева в этой комнате подберите 
Минерву. Потом пройдите вниз направо и выберите 
верхнюю комнату. В ней возьмите Заклепку Звезда, а 
затем выйдите наружу. Вдали слева вы увидите мон- 
стра. Приблизьтесь к нему и начните битву. 


БИТВА С БОССОМ: АТМА 

НР: 55 000 

Этот босс - трудный клиент. Остерегайтесь его 
атаки Южный Крест, а также Огняз, Удара Молнии 3 
и Чистки Кадров. Его физические атаки наносят боль- 
шой урон, но если у вас есть Голем, они не причинят 
вам большого вреда. Пусть все используют свои са- 
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мые лучшие атакующие приемы или самую луч- 
шую магию, например, Ультиму, если она у вас есть, 
или Вспышку, или Жемчужину, или ЛедЗ или что- 
нибудь еще. Сохраняйте НР выше 1300, чтобы пере- 


жить атаку Метеор. Замечание: во время этой битвы 
Мог может выучить новый танец. 


После битвы откроется точка сохранения игры. 
Воспользуйтесь ею и подлечите заодно раны. Затем 
пройдите налево и войдите в следующую комнату. 
Здесь вы увидите две трубы. Не обращая внимания 
на правую трубу, войдите в левую. Снаружи не за- 
будьте взять Щит Силы, а затем пройдите вниз и 
войдите в дверь слева. Внутри вы найдете Ленту и 
группу №1. Встаньте на выключатель, чтобы от- 
крыть для группы №1 коридор. Теперь вернитесь 
назад и войдите в дверь справа. Идите дальше, пока 
не увидите дракона на красной платформе. Если 
чувствуете в себе достаточную силу, сразитесь с 
ним, но это не обязательно делать сейчас. 

Затем пройдите в комнату слева и подойдите к 
следующему выключателю. Встаньте на него, если 
хотите, а потом переключитесь на группу №3. 
Пусть эта группа идет вниз и по дороге прихватит 
Красную Шляпу, а затем войдет в верхнюю комна- 
ту. Продолжайте идти вверх и возьмите по пути 
Костюм и Латную Рукавицу. Теперь выйдите обрат- 
но наружу и войдите в нижнюю комнату. Пройдите 
вперед, подберите реликвию Кольцо Героя и подой- 
дите к верхним движущимся перилам. Наверху слева 
вы найдете точку сохранения игры. Сохраните игру, 
подлечите раны и продолжите путь налево. Преж- 
де чем вы сможете добраться куда-нибудь, на вас 
нападет монстр. 


БИТВА С БОССОМ: ИНФЕРНО & МОЛОТОБОЕЦ & 
ГРУБИЯН 

НР: 30 800 (Инферно); 11 000 ( Молотобоец); 
8000(Грубиян) 

Трудная битва. Скорее всего, она начнется с ата- 
ки Атомный Луч, которая наносит до 1100 НР урона 
каждому герою. Поддерживайте свой НР и избавь- 
тесь сначала от Молотобойца и Грубияна (его рук), 
чтобы не связываться с их атаками Удар Молнии. 
Используйте свои самые лучшие атакующие при- 
емы и остерегайтесь атаки Гуга Вольт, которая нано- 
сит около 2000 НР урона. 


После битвы выйдите наружу и подберите Ме- 
гаЭликсир, а слева возьмите Радужную Щетку и от- 
толкните сверкающий сундук с дороги слева от вас. 
Затем продолжите путь. Увидев еще одного дракона, 
сразитесь с ним, если хотите. Потом перейдите в 
следующую зону и встаньте на выключатель, чтобы 


ОН 


открыть дверь. Теперь снова переключитесь нагруп- 
пу №1. Перейдите с ней в следующую зону и не 
забудьте подобрать по дороге Заклепку Звезда. По- 
том вы увидите две другие группы. 

Пройдите наверх и встаньте на выключатель. 
Перейдите на другую сторону. Когда вы сделаете 
это, дорога заблокируется. Теперь идите на другую 
сторону и уроните на выключатель груз, но снача- 
ла уберите членов своей группы с дороги. Потом 
переключитесь на другую группу и поднимитесь 
по доступной теперь лестнице. Проделайте все то 
же, что делала первая группа, и уроните груз на 
выключатель. Теперь переключитесь на другую 
группу и дайте ей добраться до среднего выключа- 
теля и встать там. Теперь пусть две другие группы 
нажмут на выключатели. Когда все три группы бу- 
дут стоять на выключателях, дверь откроется. Те- 
перь заставьте среднюю группу пойти вниз и снова 
нажать на выключатель. Таким образом, вы откроете 
двери на двух других сторонах. Теперь пойдите на- 
верх, а потом к средней комнате. Там вам дорогу пре- 
градит Телохранитель. 


БИТВА С БОССОМ: ТЕЛОХРАНИТЕЛЬ 

НР: 60 000 

Когда вы встречали этого парня прежде, вы не 
могли нанести ему ущерба, и он всегда мог побить 
вас. Теперь вы можете отомстить ему, но помните, он 
очень силен. Он самый сильный босс из тех, что встре- 
чались вам до сих пор. Используйте свои самые мощ- 
ныеатаки и магию. Поддерживайте НР на максимуме. 
Остерегайтесь его атаки Сплетение, она может замед- 
лить ваши движения. Чтобы вылечить это состояние, 
используйте Рассеивание или Быстроту. 


После битвы откроется точка сохранения игры. 
Воспользуйтесь ею и, подлечив раны, идите дальше, 
пока перед вами не появится еще один босс. 


БИТВА С БОССОМ: ПОЛТЕРГЕЙСТ 

НР: 58 000 

Предмет: Копье Ауры 

Битва будет сложной. Остерегайтесь атаки Ме- 
тео, которая наносит 2000 очков ущерба каждому 
герою. Атаки Огонь3 и Южный Крест может погло- 
тить Огненный Щит. Используйте свою самую луч- 
шую магию и поддерживайте НР на максимуме. И 
атакуйте, атакуйте, атакуйте! 


После битвы подойдите к еще одной точке со- 
хранения игры. Сохранив игру, пройдите вперед и 
встаньте на выключатель. Переключитесь на дру- 
гую группу и идите с ней, пока не придете к следу- 
ющей статуе. 
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БИТВА С БОССОМ: РОК 


НР: 63 000 

Предмет: Небесная Компенсация 

Эта битва будет очень сложной. Остерегайтесь 
атаки Северный Крест, она может заморозить членов 
вашей группы. Чтобы разморозить несчастных, ис- 
пользуйте магию Огня низкого уровня. Остерегай- 
тесь также атаки Лед 3. Если у вас есть Ледяной Щит, 
вооружитесь им, чтобы впитывать эти атаки, а Ог- 
ненный Щит сведет их воздействие к нулю. Когда 
босс нацелится на какого-нибудь члена группы, 
значит, он приготовился к атаке Ярость Демона. Она 
наносит вплоть до 7500 очков ущерба. Если этот 
член группы находится в заднем ряду, и применил 
заклинание Безопасность, а также надел Доспехи 
Силы, а в руках у него Щит Паладина, то ущерб 
можно снизить до 1500 НР. 


После битвы появится точка сохранения игры, с 
которой вы знаете, что делать. Потом пройдите в 
соседнюю комнату и встаньте на переключатель. 
Затем переключитесь на следующую группу. 


БИТВА С БОССОМ: БОГИНЯ 

НР: 44 000 

Предметы: Эскалибур 

Битва не будет легкой, даже если вам удастся 
избежать атаки Клещи. Остерегайтесь Южного Кре- 
ста и поддерживайте НР на уровне 700. Используй- 
те самую лучшую магию и постоянно атакуйте, по- 
глядывая на свой НР. И битва будет выиграна. 


После битвы появится точка сохранения игры. 
Посмотрев на нее, перейдите в следующую комна- 
ту и встаньте на выключатель. Вы перенесетесь во 
владения Кефки, на вершину его башни. Кефка уже 
вас ждет. Он появится в магическом треугольнике и 
продемонстрирует свою силу группе. Терра ска- 
жет ему, что люди отстраивают то, что он разру- 
шил. Кефка не может понять, почему люди цепля- 
ются за жизнь, ведь они не буду жить вечно. Терра 
объясняет ему, что люди радуются будничным за- 
ботам, личным победам, празднику жизни и любви. 
Кефке ее речь не нравится, и он спрашивает Терру, 
нашла ли она свое счастье. Терра говорит, что уз- 
нала, что такое любовь. Локи узнал много нового о 
жизни. Эдгар мечтает построить королевство сво- 
боды и достоинства. Сэбин оценил заботу, которую 
проявлял его брат о нем в детстве. Селеш встрети- 
ла человека, который принимает ее такой, какая она 
есть. У Страго замечательная маленькая внучка. У 
Релм есть храбрый дедушка, который заботится о 
ней все время. У Зетцера есть воздушный корабль и 
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любовь Дэрил. У Мога тоже есть друзья (если, ко- 
нечно, вы включили его в группу). Друзья есть и у 
Гау. Кефке все это очень не нравится. От таких слов 
он просто заболевает. 

Затем Кефка демонстрирует свою силу и посы- 
лает в мир пучок энергии. Он хочет разрушить все 
и создать памятник небытию. А Терра говорит ему, 
что жизнь все равно будет продолжаться, и люди 
всегда будут мечтать. Тогда Кефка посылает в мир 
еще один пучок энергии. 

Теперь вы должны определить порядок, в кото- 
ром ваши герои будут вступать в битву. Если вы 
руководствовались этим прохождением, то их у вас 
11. Вы примете участие в четырех битвах, каждая 
из которых будет очень трудной. Если один из геро- 
ев во время битвы умрет, другой займет его место. 
Так будет продолжаться до тех пор, пока все ваши 
герои не погибнут, или пока вы не одержите победу 
во всех четырех битвах. Когда приготовления бу- 
дут закончены, битва начнется. 


ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА 1: ДЕМОН КЕФКА & РУКИ 
ДЕМОНА 

НР: 30 000(Демон Кефка); 60 000(Руки Демона) 

В этой битве пусть Циан использует Технику 
Меча, а Сэбин - Кулаки, Терра - стандартные атаки 
или магию, Селеш пусть делает то же самое. Гау 
пусть применяет любую из атак Ярости, а Зетцер - 
Слот (лучше использовать реликвию Швыряние 
Монет). Эдгару выдайте Арбалет, а Локи пусть ата- 
Кует как обычно. Пусть Страго использует Водяные 
Грабли или магию, а Релм атакует как обычно и 
тоже применяет магию. Избавившись от Рук, зас- 
тавьте Эдгара использовать против Демона Кефки 
Дрель. В начале битвы босс будет использовать 
Полярность, что приблизит вас к нему и увеличит 
ущерб, наносимый физическими атаками. С этим 
ничего нельзя поделать, разве что наложить зак- 
линание безопасность на всю группу и молиться, 
чтобы он промазал. 


После этой битвы начнется другая, не менее 
трудная. 


ФИНАЛЬНАЯ БИТВА 2: ДЕМОН ВНЕШНИЕ 
ВОРОТА 

НР: 112 000 (совместно) 

Эта битва похожа на предыдущую, только в ней 
перед вами будут четыре цели, а не три, и вы окаже- 
тесь на прежних позициях, так как эффект Полярно- 
сти пройдет. Поддерживайте свой НР на максимуме 
и используйте Спешку, чтобы ускорить действия 
своей группы. Когда вы выбиваете одну из целей, 


она производит последнюю атаку из 10 ударов. По- 
этому, прежде чем разделаться с нею, переведите 
своих героев в задний ряд. 


После этой битвы начнется еще одна битва. 


ФИНАЛЬНАЯ БИТВА 3: МИСТИЧЕСКАЯ 
МЕРТВАЯ ТОЧКА 

НР: 9999 (Девушка) 40 000 (Сон) 

Это самая простая из трех битв. Однако в самом 
ее начале после атаки Белый Ветер вы должны под- 
лечить своих героев, так как ваш НР упадет до кри- 
тической отметки. Атакуйте так же, как в предыду- 
щих битвах и поддерживайте НР на уровне 1000 
или выше, остерегаясь атаки Метео. В этой битве 
перед вами только две цели. Когда вы уничтожите 
этого босса, в своей последней атаке он применит 
Покой и выведет из строя одного члена группы. 


После битвы вы услышите музыку, которая зву- 
чала в начале игры. Вам предстоит действительно 
последняя битва. 


ПОСЛЕДНЕЕ ПРОТИВОСТОЯНИЕ: КЕФКА 

НР: 62 000 

Кефка даже не знает, где рождаются надежды и 
мечты, которые он собирается уничтожить. Битва 
будет трудной. Используйте методы, которые вы 
применяли в предыдущих битвах и поддерживайте 
НР на максимальном уровне. Кефка использует ата- 
ку Павший Один, которая уменьшает НР всей груп- 
пы до 1. Не забудьте немедленно подлечиться. И 
обратите внимание на спецэффекты. Они произво- 
дят огромное впечатление. 


Концовки 


После битвы с Кефкой все начнет разрушаться. 
Затем войдет тот член группы, который оставался на 
воздушном корабле и скажет, что корабль ждет вас 
впереди (если в вашей группе 11 человек, то никто 
не придет). Терра трансформируется в Эспера и ося- 
дет на пол. Затем Маджисайт, который группа имела 
при себе, растает в воздухе. Магия умирает во всем 
мире, поэтому Маджисайты не могут больше суще- 
ствовать. Но означает ли это, что и Терра тоже ум- 
рет, ведь она только наполовину человек? Терра, сде- 
лав последнее усилие, поднимется и поведет группу 
вперед. Циан бежит, сметая с пути механические 
легионы, загораживающие дорогу Эдгару. Затем Зет- 
цер врезается в стену и открывает с обеих сторон 
путь. Дверь слева взрывается, и группа должна выб- 
рать другой путь. Положитесь на свою интуицию в 
каждой конкретной ситуации. Сэбин принимает на 


себя огромный кусок металла, который чуть не убил 
его брата, потому что он знает, что Эдгар будет луч- 
шим королем, чем он. Внезапно Мог почти провали- 
вается вниз сквозь пол, но Эдгару удается ухватить 
ее за волосы. Умаро ударом кулака открывает дверь 
для Зетцера и Селеш. Гого должен копировать дей- 
ствия Селеш, так как Зетцер и Эдгар отрезаны. Гау 
показывает Эдгару и Селеш короткий путь к нижней 
дорожке, сбросив их вниз. Локи, Селеш, Терра, Зет- 
цер и Эдгар вырвались из этого кошмара, но Селеш 
чуть не упала, и Локи ее спас. 

Терра по пути потеряла последний кусок Мад- 
жисайта, но ее отец сказал ей, что если человечес- 
кая сторона в ней достаточно сильна, то она сможет 
жить в мире людей. Релм спасла старого и беспо- 
мощного Страго. К счастью, она достаточно сильна, 
чтобы дотащить его до безопасного места. Затем 
Шедоу велит Перехватчику уйти, чтобы тот смог 
начать все сначала. Страго пытается добраться до 
блока, и после пары попыток оказывается, что ста- 
рикашка может прыгать. Затем игра благодарит вас 
за участие. 

Группа должна спешить, так как сила Терры пос- 
ле того, как превратился в пыль последний кусок 
Маджисайта, стала иссякать. Действие перенесется 
к молодым людям из Моблица, и вы увидите, что 
Катарина вот-вот родит ребенка. Группа тем време- 
нем сбита с ног, но медленно поднимается, и Терра 
забирается на борт корабля, благодаря Зетцеру. Пока 
по экрану идут титры, воздушный корабль пролета- 
ет по красивейшим местам. У Катарины рождается 
ребенок в новом мире мечты и надежды. 

Молодые люди в Моблице выходят на улицу и 
приветствуют Терру. Действие переносится в Тама- 
су. Сгоревший дом отстраивается. В другом городке 
выращивают урожай. В Замке Фигаро тоже все при- 
шло в движение. Терра стоит на ветру под аркой. На 
землю пришла новая жизнь. 

После этого пойдет видео-ролик концовки, и вас 
спросят, хотите ли вы создать системный файл. Тог- 
да все призовые секции, которые вы не открыли, 
будут сохранены на карте памяти. 
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и другие игровые и обучающие приставки 
Самый широкий ассортимент в городе; низкие цены; аксессуары к $опу Р5 и Огеатсаз (джойстики 


аналоговые, вибрационные, программируемые, дистанционные, рули, взломщики кодов), а также к 5еда и 
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мастерская, ремонт игровых приставок; консультации по выбору товара и по техническим вопросам 


СПб, ул. Марата, 78, подарку (М “Пушкинская”, “Лиговский проспект”) 
Мы работаем с 10:00 до 18:00 


Тел. 164-78-39 
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